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Abstrakt

Cilem prace je vytvorit pfehlednou a intuitivni mobilni aplikaci nahrazujici klasické papirové
zaznamenavani udaju o véelstvech pro vcelare. Poskytnout moznost propojeni této aplikace
s tlovou vahou pro jesté vétsi prehled o stavu véelstev. Aplikace je vyvijena na platformé
Xamarin pro operac¢ni systémy Android a iOS. Vysledek této prace mé slouzit véelartm
k usnadnéni prace se véelami, ukladani jejich dat do databaze a umoznit jim s nimi pracovat
na ruznych zarizenich. Poskytnout vcelati aktudlni pfehled o jeho stanovistich, vcelstvech
a ulech, ale také prehledné statistiky z téchto dat.

Abstract

The aim of this work is to create a transparent and intuitive mobile application replacing
the classic paper recording of data about bee colonies for beekeepers. Furthermore, to
provide the possibility of linking this application to the hive scale for even greater insight
into bee colonies. The application is developed on Xamarin platform for Android and iOS.
The result of this work is to help beekeepers to work with bees, store their data in a database
and enable them to work with them on different devices. Provide the beekeeper with an up-
to-date overview of their apiaries, colonies and hives, as well as statistics from this data.
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Kapitola 1

Uvod

Podle organizace Earthwatch Institut jsou vcely nejdilezitéjsi ziva stvoreni na Zemi, jak
rozhodla na posledni schizi Kralovské geografické spolecnosti v Londyné [3]. Na véelach
zévisi asi 70 procent svétového zemédélstvi. Opylovanim zajistuji rozmnozovani fadé rostlin,
které pry odhadem poskytuji potravu az 90 procentum lidské populace [11]. Lidé si ¢im dal
vice uvédomuji, jak je vcela pro lidstvo dilezita.

Véelareni se za posledni roky stava ¢im déal vétsim trendem hlavné mezi stfedni ge-
neraci, ktera je pracovné hodné vytizend a nevénuje vcelam tolik pozornosti, kolik by si
zaslouzily [7]. Tato generace je jedna z cilovych, pro kterou je vysledek této prace uréen.
Prehled o svych vcelstvech budou mit neustédle u sebe ve svém mobilnim telefonu. Budou
moci rychleji rozpoznat slabé a nemocné véelstvo, které mlze byt zdrojem sifeni nakazy
klestika vceliho i pro okolni véelare. Propojeni véelareni s modernimi technologiemi v nich
doufam také prohloubi zdjem o vcelareni, studium literatury a zlepsi troven stavu jejich
vcelstev.

Dalsi skupinou, na kterou vysledek prace cili, jsou zkusenéjsi vcelari, kteri maji vce-
lafeni jako konicek. Vi o svych vcelach hodné a staraji se o né peclivé. D4 se Tict, ze je
to jejich zivotni zaliba. Takovy vcelar si bude s radosti zaznamenavat podrobné vsechna
data a sledovat vyvoj vahy vcelstva.

Posledni cilovou skupinou jsou komercéni véelari. Zrejmé nebudou chtit ilové vahy masivné
pro sva vcelstva, ale urcité oceni prehlednost a rychlost zadavani dat o svych vcelstvech.
Data budou moci navic sdilet napti¢ nékolika zafizenimi, kterda mohou vyuzivat jednotlivi
zameéstnanci. Pokud tedy bude véelstvo osetfovat jiny clovék nez doposud, lehce zjisti z
aplikace predchozi stav vcelstva.

Cilem prace je vytvorit komplexni vcelarsky denik v podobé mobilni aplikace, ktera
umozni véelaiim jednoduse evidovat vSechna data o jejich ¢innostech a vcelstvech jednoduse
na mobilnim zafizeni. Véelar si bude moci evidovat sva stanovisté, véelstva a zaznamenavat
¢innosti jako jsou prohlidky, medobrani, krmeni a lé¢eni. VSechna zaznamenana data budou
vcelari prehledné piistupnd v aplikaci, a to i z vice zafizeni soucasné. Aplikace bude také
pouzitelnd i bez pristupu k internetu, aby si vcelar mohl zaznamenévat data primo na
stanovisti, kde internet nemusi mit k dispozici. Soucasti prace je také vytvoreni prototypu
ulové vahy, ktera bude s aplikaci komunikovat. Cilem je demonstrovat, jaké vyhody toto
propojeni miize vcelari prinést, neni vsak cilem nahradit kompletni feseni chytrych uld,
takova Teseni jiz existuji a jsou dobfe propracované. Hlavnim cilem je uzivatelsky privétivy,
komplexni véelarsky denik v podobé aplikace, ktera na trhu tolik chybi.



Kapitola 2

Vcelarsky denik

Vcelarsky denik slouzi pro zaznamenavani vcelarskych aktivit a informaci o véelstvech. Pro
ruzné véelare mize mit rtizné podoby. Nejcastéjsi reseni je zatim zaznamendvani informaci
do klasického papirového deniku, nevyhodou je zdlouhavé zapisovani, kdy si musite vSechno
zapsat ru¢né a navic muzete takovy denik lehce ztratit a prijit o vSechny informace. Dalsi
moznosti tlového deniku je zapisovat si informace pfimo na 1l nebo na félii pod vikem, nej-
vétsi nevyhodou je malé mnozstvi informaci, které timto zptsobem lze zapsat a moznost,
ze se zaznamy mohou vlivem prirodnich zivli smazat. Mezi dalsi feSeni patii zazname-
navani informaci do pocitace, vétSinou do excelovych tabulek, takové feSeni je asi ¢asové
nejnarocnéjsi, ovsem vyhodou je, ze si uzivatel mize pomoci vzoreckl vést statistiky ze
zaznamenanych dat, jako soucet vytoceného medu za sezénu, mnozstvi celkové dodaného
krmiva a podobné. Posledni moznosti je pouziti aplikace pfimo urcené k zaznamenavani
vcelarskych aktivit, vétsinou mobilni. Aplikace miize usetfit spoustu c¢asu at uz se zazna-
menavanim samotnych informaci nebo poskytnuti prehledného souhrnu dat a statistik.

Vedeni véelarského deniku ma mnoho vyhod. Nejdilezitéjsi je prehled, ktery vcelar ziska
o svych vcelstvech a stanovistich. Miize hodnotit historicky vyvoj. Jednoduse zjisti, v jakém
stavu se nachazelo vcelstvo pri posledni prohlidce, mize sledovat vykonnost jednotlivych
matek a mnoho dalsiho. Vcelarsky denik v konecném dusledku usnadni vcéelaii praci a
pomiize mu se lépe starat o sva vcelstva.

2.1 Uvod do véelairské terminologie

Aby byla préace ¢itelna i pro ¢tenare nezasvéceného do véelarstvi, je nutné vysvétlit nékteré
pojmy, které se budou v praci objevovat. Neni mozné a ani neni ucelem prace rozebrat
vSechny vcelarské pojmy, které se zde objevuji. Mezi zdkladni terminologii patii:

Stanovisté Je misto, kde se pohromadé nachézi jeden ¢i vice 1li. V Ceské republice musi
mit kazdé stanovisté pridéleno jednoznacné registracni ¢islo, kvili pravidelnému a
povinnému hlaseni poctu vcelstev.

Ul Je ¢lovékem vytvoreny piibytek pro chov véelstva. V kazdém tlu se nachézi prave
jedno vcelstvo. V prirodé véelam k zivotu staci tmava a sucha dutina, do které vede
jen maly otvor, aby si dokézaly uhajit domov pied vettelci, a ve kterém zrovna nikdo
nebydli [22]. V dnesni dobé tomu jiz tak neni a véely medonosné se vyskytuji prevazné
jen v uméle vytvorenych tlech, které se skladaji z alového dna, nastavku a strisky. V
nastavcich se pak nachazi ramky s véelim plodem, pylem a medem.



Vcelstvo Vciela medonosnd vytvaii pocetna spolecenstva — vcelstva, kterd jsou tvorena
véelimi jedinci — véeli matkou (vzdy jen jedna), délnicemi a trubci, véelim dilem
(tj. plasty s délni¢imi bunikami, trub¢imi bunkami a docasnymi mate¢niky), v kterém
probihé vyvoj vceliho plodu ruzného stari (vajicko, larva, kukla), a do kterého véeli
délnice uklddaji medové a pylové zdsoby, které slouzi véeldm jako potrava [18].

V¢éeli matka/kralovna Nejdulezitéjsi ulohou véeli matky ve véelstvu je udrzeni vceliho
rodu. Matka je jedinou samickou ve vcelstvu, kterda ma dokonale vyvinuté pohlavni
organy (parové vajecniky), diky ¢emuz se muze na snubnich letech parit s trubci a
klast i oplozend vajicka, z kterych se lihnou dalsi samicky — délnice a matky [18].
Matka byva znacena barvou nebo nalepkou, pro usnadnéni hleddni matky ve vcelstvu.
Typicky se barva znacky vybird podle daného roku, ve kterém se matka narodila.
Vybér barvy mé presné dany systém, aby bylo mozné ihned odhadnout staii matky
podle zvolené barvy. Barva se vybird podle posledni ¢éislice daného roku, pro koncové
¢islice:

e 1 nebo 6 — barva bila
e 2 nebo 7 — barva zlutd
e 3 nebo 8 — barva Cervena

e 4 nebo 9 — barva zelens

e 5 nebo 0 — barva modra

Nastavek Nastavky jsou prevazné dievéné boxy, které slouzi k vytvoreni téla tlu. Skladaji
se na sebe, a tim je mozné zvétSovat a zmensovat tilovy prostor. Jsou vyplnény ramky.

Ramek Ramky mohou byt jak dfevéné (nejpouzivanéjsi), tak plastové. Casto je vydrat-
kovan tenkym dratkem, slouzicim ke zvySeni pevnosti véeliho dila. V pribéhu cyklu
zivotnosti ramku si nese v ramci vcéelaiské terminologie rtizné privlastky nebo nazvy:

e Stavebni ramek — prazdny ram, jesté pred vlozenim do dlu. Slouzi pro volnou
stavbu vceliho dila.

e Mezisténa — ramek vyplnén mezisténou. Mezisténa je vylisovana sablona pro
stavbu vceliho dila z vceliho vosku. Urcuje velikost bunék.

e Souse — jiz vystavény stavebni ramek nebo mezisténa. Je to véeli dilo tvotfeno
z vosku, u kterého se v jednotlivych bunkach zrovna nic nenachazi.

e Plodovy ramek — vystavény ramek s véelim plodem. Casto se na ném vysky-
tuje i pyl a med.

e Pylovy a medovy ramek — vystavény ramek, ve kterém se nachéazi pouze pyl
nebo med.

Medobrani Je udalost, kdy véelar odebird med ze svych vcelstev. Nejprve vybere od vcel-
stev ramky plné zralého medu a ty poté ve staceci nadobé vytaci, filtruje a pripadné
vyfiltrovany med plni do sklenic.

Krmeni Pri medobrani vcéelat odebere od véelstev zdsoby medu, které si v pribéhu jara a
léta veely nasbiraly na zimu. Tyto zasoby jim musi véelar zpatky doplnit, déje se tak
prevazné cukrem. Je dilezité, aby mél véelar prehled, kolik a v jakém poméru pridal



krmeni jednotlivym vcelstviim. Miuze se totiz stat, ze véelstvo prekrmi a matka poté
nebude mit prostor pro kladeni novych vaji¢ek nebo naopak véelstvo prikrmi maélo, a
to pak v pribéhu zimy uhyne hlady.

Léceni Pii léceni se ve vcelaiském svété snazi véelal zmirnit vyskyt kleStika véeliho ve
véelstvu. Klestik vceli parazituje na plodu i dospélych véelach a je sifitelem virovych
onemocnéni, které dokdzou ve vétsim mnozstvi zlikvidovat vcelstvo. Klestik véeli je
hlavni pri¢inou masivniho tthynu vcelstev v poslednich letech. Véelai musi mit prehled,
kdy a jak provadél léceni, na kterych vcelstvech, a také by mél monitorovat spad
klestika vceliho po jednotlivych 1éc¢eni, aby mél prubézny prehled o jeho vyskytu ve
vcelstvu a mohl proti nému provadét patticnd opatieni.

Prohlidka Jednoduse feceno jednd se o kontrolu stavu vcelstva. Pri prohlidce vcelat kon-
troluje silu vcelstva, stav zdsob, mnozstvi plodu, pritomnost vajicek, matky a dalsi
ukazatele dobrého stavu vcelstva. Podle prohlidky planuje dalsi opatfeni, ktera bude
se véelstvem provadét. Pokud naptiklad pti prohlidce véelar zjisti, ze ve véelstvu chybi
matka, obstard do nasledujici prohlidky vcelstvu matku novou nebo vlozi ramek s ote-
vienym plodem do takového vcelstva a nechd véelstvu vychovat si matku vlastni.

2.2 Analyza existujicich reseni

V soucasné dobé existuje nékolik feseni tlového deniku v podobé mobilni aplikace. Témér
vSechny tyto aplikace jsem si vyzkousel, kazda nabizi jiné funkce, ale vSem jde o jediné,
umoznit uzivateli zaznamendavat si data tykajici se véelareni. Vétsina z nich se netési oblibé
hlavné kvili chybéjicim funkcim, neprehlednosti, a hlavné ztraté podpory.

2.2.1 Srovnani existujicich rfeseni v podobé mobilni aplikace

Jako soucast prizkumu trhu jsem se blize zaméril na aplikace zabyvajici se problémem
zaznamenavani vcelarskych aktivit. Vybral jsem nékolik klicovych vlastnosti a sestavil ta-
bulku 2.1 s jednotlivymi aplikacemi a jejich vlastnostmi.

Aplikace Data v cloudu | Offline sync. | Uziv. prostredi Ovladani Chyby
ApiManager ano/predplatné ne privétivé zbytecné slozité ano
Denik vcelare arvlo, , ne postarsi intuitivni ano

pouze predplatné
Véelar ne ne jednoduché jednoduché ne
Hive Manager | ano/predplatné ne jednoduché intuitivni ano
HiveKeepers ano ne privétivé slozité ano

Tabulka 2.1: Srovnani mobilnich aplikaci nahrazujicich vcelarsky denik.

Do tabulky jsem dodatec¢né pridal také sloupec s vlastnosti, zdali se mi podarilo v apli-
kaci najit zretelné chyby. To se mi bohuzel podafilo u vétsiny. Prevazné se jednalo o chyby
ve spojitosti s odpojenim a pripojenim od internetu v pribéhu pouzivani. Pozorované apli-
kace pouzivaji bud lokédlni nebo serverovou databazi. Aplikace s databazi na serveru nebylo
mozné pouzivat v rezimu bez pripojeni k internetu. Obecné miizeme rici, Ze se s témito
aplikacemi tdhne mnozstvi problému. To byl také divod, pro¢ jsem se rozhodl vytvorit
pro vcelare vyhovujici aplikace v ramci bakalafské prace. Z pozorovani jsem také cerpal
inspiraci pro mou praci, abych poté mohl uzivateli poskytnou vsechny klicové vlastnosti v



plné funkéni aplikaci. V néasledujici sekci se blize podivime na nejpouzivanéjsi z testovanych
aplikaci.

2.2.2 Mobilni aplikace Denik vcelare od Bogdana Iordache

vvvvv

podporu, dlouhou historii a §irokou zakladnu uzivateli. Nese pifimo nazev Denik véelaie' a
je od madarského vyvojare Bogdana Iordache.

Mezi hlavni vyhody této aplikace patii dostupnost v celkové 17 jazycich, ke kterym
patii i Cestina, ddle dostatek funkeci, stabilni podpora a moznost zalohovat si data v cloudu.
Uzivatel si miize zaznamendvat stanovisté, uly, matky, vynosy, léceni, veterinarni prohlidky;,
poznamky a inventar.

Obrazek 2.1: Denik vcelare od Bogdana lordache.

Aplikaci jsem aktivné testoval a pouzival. Jako nedostatky bych urcité uvedl neptehled-
nost, opravdu trva, nez se zorientujete a zjistite, co musite vykonat pro zaznamenani si
konkrétni ¢innosti. Naptiklad pokud chcete zaznamenat ptridani mezistén do 1lu, musite
provést nésledujici kroky:

1. Rozkliknout menu prehled.
2. Z menu vybrat polozku ly.
3. Zvolit konkrétni ul.

4. Prejit do sekce tlové casti.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.csg.apiarybook&hl=cs


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.csg.apiarybook&hl=cs

5. Kliknout na tla¢itko pridat.
6. Vybrat polozku mezistény/souse a zadat pocet.

7. Néasledné ulozit.

Pritom by mohl jit jednoduse zadat pocet pridanych mezistén pri prohlidce. Aplikace
navic nerozlisuje pridani mezistény a souse, mezi kterymi je podstatny rozdil. Drobny ne-
dostatek, ale neprijemny jsem také shledal v tom, zZe pokud pridate jakoukoliv polozku,
zobrazi se pouze zprava o uspéchu, ale jiz se nepiejde na predchozi stranku, a tak musite
sami zadat tlacitko zpét. Naopak velky nedostatek vidim v tom, ze aplikace sama neza-
lohuje data na cloud, ale pro jejich zalohu v cloudu musite prejit do nastaveni, zalohy a
obnovy a dvakrat kliknout na zalohovat. Jak zdlohovani funguje spolehlivé, jsem jiz nezkou-
mal. V aplikaci se dd vyuzit dostatek funkei, i kdyz jsou nékteré pro vcelafeni zbytecné.
Jednd se napriklad o vedeni si adresatre kontaktd v denfku nebo sdileni prateliim, ze jste na
stanovisti. Nékteré funkce jsou naopak nefunkeni, jako pridani fotografie u stanovisté nebo
vybrani pozice stanovisté na mapé.

Pro nenaroc¢ného uzivatele je vsak aplikace i pres zastaralejsi vzhled urcité pouzitelna.
pouzivani a jejim nedostatkiim uz si nejsem jisty, jak dostatecné dokaze vcelari Setrit cas a
uleh¢it praci. V aplikaci mi také chybi jednoduchy prehled a statistiky z dat, kterd uzivatel
zadava.

2.3 Pruzkum mezi uzivateli

Problémem evidovani vcelarskych aktivit se zabyvam jiz nékolik let. Pied tfemi lety jsem
vytvoril jiz jeden tlovy denik pro telefony s Androidem, ovSem s omezenou funkc¢nosti, pouze
lokédlni databdzi na zarizeni a bez profilu uzivatele. I tak se aplikace dockala obliby, nyni
mé néco pres tii stovky aktivnich uzivateli, i presto ze je pouze v ceském jazyce, dokonce
o ni vysel ¢lanek”. Za celou dobu, co je aplikace vydand pro vefejnost, mi od uzivatelil
prichazela zpétna vazba. Konzultoval jsem s nimi zkusenosti a nadvrhy na zlepseni. Mym
cilem je, aby se vSechny postirehy, co jsem za ty roky nasbiral projevily ve vysledku této
prace.

Je pro mé dulezité, aby aplikace byla presné podle predstav vcelait, ma jim preci dobre
slouzit. I proto jsem oslovil Sirsi okruh vcelai, a to za pomoci dotazniku. Prvni ¢ast dotaz-
niku je zaméfena na to, jestli uzivatelé pouzivaji néjaky vcelarsky denik a pripadné jaky.
Uzivatelt jsem se také ptal, pokud pouzivaji papirovy tlovy denik, zdali by byli ochotni
prejit na mobilni nebo desktopovou aplikaci. V dalsi ¢asti dotazniku jsem vznesl dotaz,
jaké konkrétni data shledavaji uzitecnymi pro zaznamenavani do tlového deniku. Podafrilo
se mi oslovit celkem 162 ¢eskych a slovenskych vcelaiti. U anglicky mluvicich kolegii jsem
jiz tak Uspésny nebyl a podafilo se mi ziskat informace pouze od 26 vcelari. I proto jejich
odpovédi nebudu v praci uvadét, nicméné v navrhu aplikace je zohlednim.

’https://androidaplikace.cz/index.php/2018/05/i-vcelarstvi-jde-s-dobou-a-modernizuje-
se-vcelarum-skvele-poslouzi-aplikace-ulovy-denik-vcelare/?fbclid=IwAR38s3dYc6aWFZq-
NXWY3BPJCzS9pTJ4aoBG0e9ZgkMyr5AQ1VHVCIn41Rg
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https://androidaplikace.cz/index.php/2018/05/i-vcelarstvi-jde-s-dobou-a-modernizuje-se-vcelarum-skvele-poslouzi-aplikace-ulovy-denik-vcelare/?fbclid=IwAR38s3dYc6aWFZq-NXWY3BPJCzS9pTJ4aoBGOe9ZgkMyr5AQlVHVCJn4lRg
https://androidaplikace.cz/index.php/2018/05/i-vcelarstvi-jde-s-dobou-a-modernizuje-se-vcelarum-skvele-poslouzi-aplikace-ulovy-denik-vcelare/?fbclid=IwAR38s3dYc6aWFZq-NXWY3BPJCzS9pTJ4aoBGOe9ZgkMyr5AQlVHVCJn4lRg

2.4 Zhodnoceni dotazniku

Na otazku 2.2, zda respondent pouziva tlovy denik, ptipadné jakou formu, odpovédélo 54,3
%, ze pouzivaji papirovou formu tlového deniku. U téchto respondent jsem se déle tazal,
zdali je u nich moznost, ze by presli na nékterou z mobilnich nebo desktopovych aplikaci,
pokud by jim vyhovovala. 79,5 % z nich odpovédélo ano. Z toho vyplyva, ze je jesté velké
mnozstvi potencionalnich uzivateli mezi vcelari, ktefi by mohli mou aplikaci vyuzivat.

Pouzivate ulovy/vcelarsky denik?

162 odpovedi

@ Ano, papirovy.

@ Ano, nékterou z dostupnych aplikaci.
Ne, udaje z prohlidek si nijak nezaz...

@ Ostatni odpovédi.

Obrézek 2.2: Jaké pouzivaji respondenti tlové deniky.

Jak muzete vidét vyse, druhou nejpocetnéjsi skupinou, celkem 24,7 %, jsou véelari, kteri
si idaje o své veelarské ¢innosti nijak nezaznamenavaji. I na tuto skupinu bych chtél praci
mitit a motivovat je propracovanou aplikaci k vedeni si evidence, kterd by jim umoznila
lépe se starat o sva vcelstva.

Pouze 9,9 % respondenttl jiz pouziva nékterou z dostupnych aplikaci. To je podle mého
nizoru hodné mélo a vidim zde velkou prilezitost ke zlepSeni. Zbylych 11,1 % respondentu
odpovédélo individudlné. Mezi nejéastéjsi individudlni odpovédi patii pouzivani tabulko-
vého procesoru Microsoft Excel, délani si popiskt pfimo na 1l, pouzivani google docs nebo
ze uzivatelé teprve vhodné feseni hledaji. I mezi touto skupinou se da najit mnoho poten-
cionalnich uzivatelt.

V dalsi ¢asti dotaznikd jsem se jiz ptal na konkrétni data, kterd si vcelari zazname-
navaji k jednotlivym ¢innostem, stanovisti nebo tlu. Hned u prvni otazky 2.3 u adaji ke
stanovisti mé prekvapil nejvétsi zdjem k zobrazovani pocasi na jednotlivych stanovistich.
Tuto funkcionalitu tedy urcité do aplikace zavedu. Celkové zdjem o tdaje ke stanovistim
méla mensi polovina respondentii, nicméné data ke stanovisti zada uzivatel pouze jednou
na zacatku, nebudou tedy uzivatele, ktefi o né nemaji zdjem nijak obtézovat.



Adresa

Katastralni ¢islo pozemku
Registracni islo stanovisté
Fotografie

Pocasi na stanovisti

51 (45,1 %)
39 (34,5 %)
52 (46 %)
41(36,3 %)
61 (54 %)

Obrézek 2.3: Informace, které by respondenti zaznamenavali u stanoviste.

U 1lu 2.4 maji respondenti nejvétsi zajem o evidenci zdznamu o matce. I proto jsem
rozhodl, Ze se v aplikaci bude matka evidovat zvlast, bude nalezet ke konkrétnimu tlu
a bude mit vice vlastnosti. Naopak nejmensi zdjem je o zaznamenavani ramkové miry a
fotografii, pro zjednoduseni nezakomponuji tyto polozky do aplikace.

Zaznam o matce
Ramkova mira

Aktuaini potet nastavkd
Pavod véelstva
Fotografie

119 (78,3 %)
42 (27,6 %)

85 (55,9 %)

97 (63,8 %)

52 (34,2 %)

Obrazek 2.4: Informace, které by respondenti zaznamenéavali u dlu.

Dle mych ocekavani je u prohlidky 2.5 nejvétsi zdjem o zaznamenavani sily vcelstva, zda
byla vidéna matka a vajicka. Naopak prekvapenim pro mé byl nezdjem o zaznamenavani
si mezerovitosti plodu a na druhou stranu veliky zajem o zaznamenani si poctu vlozenych
mezistén. Ve volnych odpovédich se nejcastéji vyskytla potieba zapsat si vykonané ¢innosti
u dané prohlidky nebo poznambky.

Sila vCelstva

Matka vidéna

Vajicka vidény

Mezerivost plodu

Spad varoa

Pocet mateénika
Odhadované mnozstvi medu
Pocet vioZenych mezistén

120 (75,9 %)
121 (76,6 %)
126 (79,7 %)

76 (48,1 %)
63 (39,9 %)

56 (35,4 %)
110 (69,6 %)

Obrazek 2.5: Informace, které by respondenti zaznamenéavali u prohlidky.

Nejvétsi zadjem u respondenttt vzbudilo zaznamenavani si léceni 2.6, témér o vsechny
polozky je vice jak 50% zdjem. Mezi volnymi odpovédmi se nékolikrat objevilo od sloven-
skych kolegti, Ze si musi vést zdznamovou knihu o 1é¢eni. Kdyby si mohli zaznamenavat
data rovnou do aplikace na vcelnici, ulehéila by se jim prace.

Témér u vsech polozek k evidenci se ve volnych odpovédich vyskytly potfeby k zazna-
menani si poznamky, tuhle skute¢nost urcité vezmu v potaz. Celkové dotaznik hodnotim
velice prospésné, hlavné co se tycCe toho, jakd data umoznit uzivateli evidovat k jednotlivym
polozkdm. V nékterych mé utvrdil a v jinych zase vyvedl z omylu. Na nékteré ¢innosti, jako
jsou medobrani a krmeni, jsem se respondentti neptal, protoze neni velkd moznost, co si u
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Druh léciva 134 (87,6 %)

MnoZstvi leciva
Datum, ¢as
Dodatecny spad varoa

145 (94,8 %)
111 (72,5 %)

Obrazek 2.6: Informace, které by respondenti zaznamenévali pii 1é¢eni.

téchto Cinnosti zaznamenavat. U medobrani to je datum, mnozstvi, druh medu, mnozstvi
vody a poznamka. U krmeni opét datum, mnozstvi, druh, zptisob podani a pozndmka. Vsem
respondentiim bych chtél podékovat za jejich cas, kterym dopomohli vytvorit aplikaci na
miru délanou pravé jim, véelaram.
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Kapitola 3

Navrh databaze, vcelarského
deniku a prototypu ulové vahy

V nésledujici kapitole se podivime na datovy navrh mobilni aplikace, rozdéleni jednotlivych
polozek, které vychazi z predchozich zkuSenosti a prizkumu mezi uzivateli 2.3, do databazo-
vych tabulek, a nakonec vysledné schéma databaze. Dale na predbézny navrh uzivatelského
rozhrani aplikace a nakonec na schéma a vybér komponent tlové vahy.

3.1 Datovy navrh mobilni aplikace

Data, ktera si budou moci vcelari v aplikaci zaznamenévat, vychéazi z prizkumu soucasnych
feSeni, vlastnich zkuSenosti, a hlavné z prizkumu mezi uzivateli. Rozebereme si jednotlivé
datové objekty a jejich atributy, k ¢emu vlastné mohou slouzit.

Stanovisté U stanovisté si uzivatel bude moci zaznamenat nazev, popis, adresu, kata-
stralni ¢islo pozemku, registrac¢ni ¢islo stanovisté a fotografii. Pricemz katastralni
Cislo pozemku a registrac¢ni ¢islo stanovisté slouzi pouze vcelari, ktery tyto idaje musi
odesilat v kazdoroénim hlaseni poc¢tu vcelstev.

Ul Ul bude vzdy nalezet ke konkrétnimu stanovisti. Zaroveti reprezentuje i véelstvo, které
v ném sidli. Uzivatel si u Glu mtze zadat pocet nastavkid, ramki, ptivod véelstva a
nazev. Puvod véelstva muze byt napriklad vlastni oddélek, smetenec nebo zakoupené
vcelstvo a dalsi.

Matka Matka vzdy patii ke konkrétnimu vcelstvu, v nasem ptipadé tedy k 1lu. Nese
atributy jméno, ptivod, oznaceni, plemeno a priblizny datum vylihnuti. Pivod matky
muze byt napiiklad z vlastniho chovu, nouzového nebo rojového mateéniku. Mtze a
taky nemusi nést oznaceni. Pokud matka oznaceni ma, je oznacena vétsinou barvou
nebo nalepkou s ¢islem. Barva matky by méla také oznacovat rok jejiho vylithnuti,
avsak ne vsichni véelari toto nepsané pravidlo dodrzuji. Datum vylihnuti je dtlezity
k urceni stari matky, které muze byt divodem k jeji vyméné.

Prohlidka Prohlidka je pfifazovana k tlu. Slouzi uzivateli k zaznamendani si soucasného
stavu vcelstva. PTi nasledujici prohlidce se muze tedy vcelal jednoduse podivat na
predchozi prohlidku a podle stavu véelstva uz dopredu vyhodnotit, jaké tkony bude
ve vcelstvu vykondvat. U prohlidky si uzivatel bude moct zaznamenat datum, silu
vcelstva, zda vidél matku a vajicka, spad varroa destructor, matecniky, pocet ramkt
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s medem, plodem, pylem, jestli také pridal nastavek, mezistény, souse nebo stavebni
ramky a poznamky.

Léceni Kvili napadeni véelstev parazitem wvarroa destructor jsou vsichni véelafi povinni

svym veelstvim poméahat zbavit se tohoto parazita za pomoci dostupnych 1éciv.
Varroa destructor, ¢esky klestik vceli, se k ndm dostal pravdépodobné na zacatku
20. stoleti po dokonceni transsibirské magistraly z Asie. Rychle se v Evropé rozsitil
a jelikoz neni evropska vcela medonosna geneticky ani jinak vybavena k potlaceni
rozvoje tohoto cizopasnika, stoji za naprostou vétsinou thynu véelstev a kolapsem
celych kolonii.

Léceni je tedy opravdu dulezité a pro prehled, kdy a jak byla jednotliva vcelstva
lécena, je dobré si jej zaznamenavat. Uzivatel si mize v aplikaci u léc¢eni evidovat
datum, poznamku, druh léc¢iva, mnozstvi 1éc¢iva, zptsob podani a dodateény spad
varroa destructor.

Medobrani a krmeni Posledni polozky, co se tyce véelarské ¢innosti, jsou medobrani a

krmeni. Medobrani je ¢innost, kdy vcelar ziskava ze svych véelstev med. Mtze si u
néj zaznamenat datum, hmotnost, mnozstvi vody a libovolnou poznamku. Naopak
pri krmeni vcelal véelstvu potravu dodéava. Ke krmeni si muZe zaznamenat datum,
druh krmiva, mnozstvi, zptsob podéani a poznamku.

Ulova vaha a zaznamy z vazeni V aplikaci se budou ukladat samoziejmé také zaznamy

3.2

z ulovych vah. Zaznam z vazeni bude obsahovat datum, hmotnost a bude vzdy nalezet
ke konkrétnimu tlu.

Entitné-vztahovy model

V informacnich systémech se o entitné-vztahovém, jinak také ER modelu, bavime jako o
modelu, ktery predstavuje objekty redlného svéta a vztahy mezi nimi. Slouzi ndm k navrhu
databaze.

Zakladni pojmy

Entita — je objekt redlného svéta, rozlisitelny od jinych objektii. (V nasem piipadé
napiiklad Ul s ndzvem 0101.)

Atribut — predstavuje vlastnost entity. (Nazev tlu, pocet nastavku, pivod véelstva
a dalsi.)

Vztah — vyjadiuje spojitost mezi entitami. (Ul s ndzvem U101 nalezi ke stanovisti
s ndzvem Na zahradg.)

Entitni mnoZina — mnozina entit stejného typu se stejnymi vlastnostmi. (Ul, sta-
noviste. )

VztahovA mnoZina — mnozina vztaht stejného typu se stejnymi vlastnostmi. (Ul
nalezi ke stanovisti.)

Na obrazku 3.1 1ze vidét navrh v podobé entitné-vztahového modelu pro databazi.
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UZivatel Zaznam vazeni

Email Datum
Heslo Hmotnost
1 0..n
1 .
- ” Kralovna
Stanovisté = ;
Nazev o gam: i
: .0 Oznaceni
Nazev Ramkova mira 1 Plivod
Popis 1, Podet nastavki é’(_o Pl
Fotografie "] Pivod véelstva Piibizny datum vylinuii
Adresa L . Alctivni
Registracni cislo stanoviste

Katastralni izemi
.. { :u d.n ;? 0.n

Prohlidka Medobrani Krmeni Léceni
Datum Datum Datum Datum
Matka vidéna Hmotnost Hmotnost Druh leéiva
Vajicka videny Druh medu Druh krmiva MnoZstvi leciva
Mateéniky vidény MnoZstvi vody Zpusob podani Zpusob podani
Mezerovitost plodu Poznamka Spad varroa destructor
Sila véelstva
Cdhadovang mnoZstvi medu
Probleémy vielstva
Poznamka
Obrazek 3.1: Zjednoduseny entitné-vztahovy model mobilni aplikace.
Kardinalita

Popisuje, kolikrat se kazda instance dané entity muze tcastnit daného typu vazby. Jinak
feceno, kolik vyskytu jedné entity muze vstoupit do vztahu s kolika vyskyty druhé entity.
Napriklad k jednomu konkrétnimu stanovisti maze nélezet nula az nékolik konkrétnich lu.
Rozlisujeme nékolik druhii vazeb:

e 1:1 - jedna instance prvni entity je ve vazbé pravé s jednou instanci druhé entity.
(Manzel ma manzelku a manzelka ma manzela.)

e 1:N - jedna instance prvni entity mize vstoupit do vztahu s libovolnym poctem
instanci druhé entity. (Jedno stanovisté muze obsahovat nékolik uli.) Tuto vazbu
budeme vyuzivat v nasem modelu s oznacenim 1:0..n, aby bylo jasnéjsi, Zze jedna
instance prvni entity muize vstoupit do vztahu s nula az libovolnym poctem instanci
druhé entity.

e M:N - k jedné instanci prvni entity muze vstoupit do vztahu libovolny pocet instanci
druhé entity a naopak k jedné instanci druhé entity mize vstoupit do vztahu libovolny
pocet instanci prvni entity. (Jedna feka muze protékat vice stity a jednim statem
muze protékat vice fek.)
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3.3 Diagram pripadua uziti

Diagram pripadt uziti 3.2 slouzi k zachyceni vnéjsiho pohledu na systém, a pomahd od-
halit hranice systému. Slouzi k definovani chovani, jakym zptsobem chce uzivatel aplikaci
pouzivat. Nékdy je mylné zamysleno, ze diagram piipada uziti slouzi k zachyceni vsech
ukonu, které uzivatel s aplikaci bude provadét. Ale kroky, které nepopisuji tacel systému

pd

jako ptihlaseni, ¢i registrace, do diagramu piipada uziti nepatii.

Diagram by mél modelovat funkénost systému za pomoci hercua a pripadu uziti. Pripady
uziti jsou sady akci, sluzeb a funkci, které mé systém provadét [10]. V nasem piipadé je

systém mobilni aplikace a herec véelar, ktery aplikaci pouziva.

Obrazek 3.2: Diagram pripadt uziti mobilni aplikace Denik vcelare.

Pfidani stanovisté
Pridani alu

Zaznamenani
prohlidky

Zaznamenani l&feni

Q 4

UZivatel

Zaznamenani krmeni

obrazeni statisti
{vytoceni medu,
krmeni, vahy)

Zobrazeni stavu tlu

Zobrazeni vahy dlu

Zaznamenani
medobrani

obrazeni pocasi na
stanovisti

3.4 Navrh GUI mobilni aplikace

Po tspésném ziskani dat od uzivatell a sestaveni datového modelu mtzeme prejit na navrh
samotného grafického uzivatelského rozhrani, tzn. jak bude aplikace vypadat a jak ji bude

mozné ovladat.
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3.4.1 Tvorba skic

Ruéni skicovani (angl. sketch) je rychly a jednoduchy néstroj k pfevodu myslenek na papir.
Jde o velice rychly a snadny zpitisob, jak lze vizualizovat prvni navrh samotné aplikace.
Je zaloZen na principu, ktery iika, ze i jednoduchy nacrt muze vyjadrit a popsat napad
mnohem lépe nez slova. Pri vytvareni skic vznikaji nové napady na vylepsSeni aplikace.
Umoznuje vytvorit zaklad vzhledu a rozlozeni jednotlivych obrazovek. K vytvoreni skic
jsem pouzil klasickou tuzku a vytisténé Sablony pro skicovani mobilnich aplikaci se vzorem
telefonu iPhone 6.

U nékterych obrazovek je dobré si udélat skic vice a vybrat z nich az nésledné tu nejlepsi.
Tento zptisob jsem zvolil u ndvrhu hlavni obrazovky 3.3.

o < N 0 = N
= S = Y3
i 1
f ' . &

- e OA — Stowovid¥ Mmoo
Lo v HEH: ikl
O Hwel mmne

. WS 12,

0 J o J 0O

Obrazek 3.3: Skici - moznosti rozlozeni hlavni obrazovky.

Jako moznost hlavni obrazovky jsem zvolil t¥eti ndvrh (vpravo), kde budou t¥i zdkladni
tlacitka pro zobrazeni vah, ptridani polozky a zobrazeni statistik. Pod nimi poté seznam
stanovist se zakladnimi informacemi.

Dalsi skicy 3.4 obsahuji rychly ndvrh rozlozeni obrazovky detailu stanovisté, tlu a matky.
Obrazovka zobrazujici detail stanovisté bude obsahovat informace o stanovisti a seznam
vSech ulu nachdzejicich se na stanovisti se zékladnimi informacemi (sila vcelstva, vdha).
Detail tlu poté obsahuje veskeré informace o ulu a poskytuje moznost zobrazit si vSechny
prohlidky, medobrani, krmeni nebo podrobnosti o matce. Posledni obrazovka zobrazuje
detailni podrobnosti o matce.

Detail vahy na navrhu 3.5 bude zahrnovat jednoduchy graf s vyvojem vahy tlu, aktualni
vahu a narist za urc¢ité obdobi. U pridani prohlidky bude vybér tlu, to ale pouze v pripadeé,
ze uzivatel nezadd pridani prohlidky piimo z detailu konkrétniho tlu, dale pak vsechny
informace k zaznamenani u prohlidky. Obrazovky jako priddni krmeni, medobrani nebo
léceni budou podobné. Na obrazovce "statistiky" budou vypsany pocty ild, vyvoj vah ala
v grafu, mnozstvi celkového vytoc¢eného medu nebo pridaného krmiva.
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Obrézek 3.4: Skici obrazovek zleva: stanovisté, detail tlu, detail matky.
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Obrazek 3.5: Skici obrazovek zleva: detail vahy, pfidani prohlidky, zobrazeni statistik.

3.4.2 Vztahy mezi jednotlivymi obrazovkami

Pro lepsi predstavu vztaht mezi jednotlivymi obrazovkami jsem sestrojil diagram obsahujici
vSechny obrazovky vysledné aplikace a vztahy mezi nimi 3.6. Vztah vyobrazuje prechod z
jedné obrazovky na druhou. U vsech pfechodi plati také zpétna navratnost tak, ze pokud
se uzivatel muze dostat z obrazovky A do obrazovky B, muze se také navratit z obrazovky

B do obrazovky A.
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Obrazek 3.6: Zjednoduseny mockup aplikace.

3.5 Navrh prototypu tlové vahy

Prototyp chytré dlové vahy je soucédsti prace pravé proto, aby bylo mozné reilné simulovat,
jak by takova tlova vaha mohla s mobilni aplikaci komunikovat. Neni proto nutné sestavit
plné funkéni dlovou vahu. Posta¢i nam zarizeni, které bude v pevné danych intervalech
za pomoci bezdratové sité odesilat informace o vaze klidné i ndhodné vygenerované, ale v
mezich redlnych hodnot.

3.5.1 Hardware

Nejprve je nutné zvolit vybrané komponenty, z kterych bude mozné prototyp ulové vahy
sestrojit. V Teseni nezahrnuji konstrukci, ktera by vahu tvoftila, ani tenzometry pro méreni
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vahy. Ucelem je pouze véhu simulovat a k tomu ném postaéi mikrokontroler s napéjenim,
ktery bude schopny posilat nezavisle data.

ESP32

Je vyvojova deska 3.7, skvéle se hodici pro tvorbu IoT zafizeni. Je to nastupce vyvojové
desky ESP8266, ktery ma veétsi vykon, ale i nové funkce, mezi kterymi uvitdme prave
zabudovanou Wi-Fi, po které bude nase vdha komunikovat, ale také zabudovany teplotni
senzor, diky kterému muzeme znat presnou aktualni teplotu na stanovisti. Procesor obsahuje
dvé vypocetni jadra a SRAM pamét ma velikost 512 kB. Vstupné-vystupnich porta (GPIO)
je celkem 36 a oproti pfedchtidci byly rozsiteny také pocty pintt s podporou sbérnic SPI,
12C a UART [15].

Obrézek 3.7: Vyvojova deska ESP32!

Na vyvojové desce pobézi program, ktery bude simulovat méreni vahy ulu a odesilat
data na server.

Komunikace vyvojové desky s aplikaci

Nelehkou tlohou pii ndvrhu tlové vahy je zvoleni sité, diky které bude vyvojova deska
s aplikaci komunikovat. Hlavnim problémem pri vybéru sité je jeji dostupnost. Stanovisté
vcelstev se totiz casto nachazi v prirodé, at uz na loukach nebo v lesich, kde pokryti signalem
at uz jakékoliv sité nebyva tak dobré, jako ve méstech. Pfi navrhu bylo zohlednéno hned
nékolik moznych siti pro komunikaci.

Jako prvni moznost se nabizi pouziti sité LoRa. LoRa je mimo jiné oznaceni bezdratové
sité zalozené na LPWAN (Low Power Wide Area Network) technologii. Umoznuje jednodu-
chou a energeticky nizko naro¢nou komunikaci s velkym dosahem. Pro potreby tlové vahy
se zda byt idedlni, takové komunikace by se dalo dosahnout napiiklad za pomoci vyvojové
desky ESP32 prizptisobenou pro komunikaci v rdmci LoRa sité. Alternativou pouziti LoRa
sité muze byt napiiklad dalsi IoT sit pod nazvem Sigfox.

Pro komunikaci tlové vahy muize byt také vyuzito nékteré z mobilnich datovych siti,
napriklad GPRS, celym nédzvem General Packet Radio Service. Jedna se o mobilni datovou
sit fungujici na principu prepojovani paketl a dynamického vyuzivani neobsazenych kandli,
které nasledné sdili vice uzivatelti. Stejné jako u LoRy lze v ramci této sité komunikovat s
vyvojovou desku prizptisobenou pro tento typ komunikace, v tomto pripadé navic s platnou
SIM kartou.

Jako posledni se naskyta pouziti Wi-Fi sité. Ta narozdil od predchozich siti nema pokryti
po celé CR, ale zato je nejméné finanéné naroéné. Takova vaha by se dala pouzit pouze na
vcelstva na zahradach nebo stfechach domt, kde se nachézi pokryti Wi-Fi sité, na kterou
se miize zafizeni pripojit. Pro vytvoreni prototypu tlové vahy vsak bohaté postaci.
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Napajeni vyvojové desky

Napéajeni musi byt zajisténo bez pristupu do elektrické sité, pravé kviili jeji nedostupnosti
v ptirodé. Pro maximalni vydrz jsem zvolil kombinaci solarniho panelu a lithiové baterie
jako napajeni. Napdjeci systém se bude sklddat ze 3 komponenti:

e Solarni panel — venkovni, vodé odolny.

e Dobijeci baterie — Lithium Li-ion 18650, 3.7V a 12000 mAh.

e Modul pro napéjeni a dobijeni baterie — 5V UPS Power Diy Board Charger Step-up
DC/DC Converter Module.

input +
input -
output +
5V  output -
— lithiova baterie - e—

Obrazek 3.8: Schéma zapojeni systému napéjeni.

Vystup napajectho systému bude napojen na VIN pin vyvojové desky ESP32. Ta m4 jiz
zabudovany regulator, ktery zkonvertuje napéti z 5 V na 3.3 V. Na obrazku 3.8 lze vidét
schéma zapojeni téchto komponent.

3.5.2 Software

Dulezitou soucasti ulové vahy je také software. Naskyta se zde hned nékolik problému, které
je nutné ze softwarového hlediska vyresit. Prvnim z nich je aplikace na samotné vyvojové
desce, kterd bude generovat data a odesilat je na cloud. Druhym je, jak tato data dostat z
cloudu do databaze mobilni aplikace. A jako posledni je nutné vytesit, jak propojit data z
konkrétni vahy s konkrétnim tlem.

Arduino

Je open source hardwarova a softwarova spolecnost, projekt i komunita, kterda navrhuje a
vyrabi digitalni vyvojové mikrokontroléry, ptislusenstvi k nim, ale také software pro vyvoj na
nejen téchto mikrokontrolérech [21]. Software tlové vahy bude vyvijen pravé ve vyvojovém
prostfedi Arduino IDE, které umoznuje jednim kliknutim kompilovat a nahrat kéd pirimo
na vyvojovou desku. Navic poskytne také pristup ke konzolovym vypistm.
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Jazyk C

C je imperativni proceduralni jazyk. Byl navrzen tak, aby poskytoval nizkotroviiovy pristup
k pamétovym a jazykovym konstruktiim, které efektivné mapuji strojové instrukce. To vse
s minimalni podporou béhového prostredi, skvéle se tak hodi pro nizkoenergeticky narocné
programy, jako ten pro chod tlové vahy.

Program nahrany na vyvojovou desku ESP32 bude tedy napsan v jazyce C. Jelikoz jazyk
C sdm o sobé neresi alokaci a dealokaci paméti, v programu bude potteba dbéat na spravnou
dealokaci vSech pouzitych zdroju. Je totiz potieba, aby program bézel bez preruseni a byl
zajistén spravny chod ulové vahy.
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Kapitola 4

Pouzité technologie

Pro lepsi pochopeni platforem, pro které slouzi mobilni aplikace Denik vcelate, se v na-
sledujici kapitole podivame blize na jejich operac¢ni systémy. Kapitola je dale zamérena na
pouzité technologie v ramci vyvoje tykajici se jak mobilni aplikace, tak serverové casti i
ulové vahy. Seznamime se se zvolenou aplikacni platformou pro vyvoj multiplatformnich
mobilnich aplikaci Xamarin, frameworkem Xamarin.forms, implementac¢nim jazykem C# a
také znackovacim jazykem XAML, ktery slouzi pro sestaveni grafického rozhrani aplikace.

4.1 Mobilni platformy

Pojem mobilni platforma se uziva ve spojitosti s hardwarovym a softwarovym prostredim
pro mobilni telefony, tablety a dalsi pfenosna zarizeni. Ve svéte mobilnich telefont a tablett
dominuji Apple s opera¢nim systémem iOS a Google s operac¢nim systémem Android, tento
operacni systém vyuzivaji i jiné firmy. K bfeznu 2020 si tyto mobilni platformy rozdéluji
svétovy trh mobilnich telefont procentualné 72,26 % pro Android a 27,03 % pro iOS [5].
Pomeér ostatnich mobilnich platforem na svétovém trhu je zanedbatelny. Jesté nedavno
mély podil na trhu také Windows Phone nebo BlackBerry, v soucasné dobé jiz tyto mobilni
platformy nejsou témér pouzivané.

Platformy se vzajemné lisi rozhranim operacniho systému pro vyvojare mobilnich apli-
kaci, funkcemi poskytovanymi opera¢nim systémem uzivateli i vzhledem a prostiedim ope-
racniho systému. V neposledni fadé ale také aplikacemi tretich stran, které jsou na urcité
platformeé k dispozici.

4.1.1 Android

Android je v soucasné dobé nejpouzivanéjsi operac¢ni systém v oblasti mobilnich telefonii.
Byl vytvoreny firmou Android, Inc., v roce 2005 jej koupila spolecnost Google, kterd do
dnesniho dne pokracuje v jeho vyvoji. Tento operac¢ni systém je tak rozsahly také z toho
davodu, Ze je to open-source software a mohou jej vyuzivat i ostatni vyrobci mobilnich
telefonti, nejenom spolecnost Google. K jeho rozsahlosti prispiva také fakt, Ze se nejednd
o platformu jenom pro mobilni telefony, ale také pro ostatni prenosna zarizeni jako jsou
tablety, chytré hodinky nebo naptiklad televize.

Operaéni systém Android bézi na bazi Linuxového jadra [19]. Nejvétsi jeho vyhodou a
zaroven i nevyhodou je jeho otevienost. Pro koncové zakazniky je tento operacni systém
nabidnut na opravdu Siroké paleté zarizeni rtiznych znacek a specifikaci, zakaznici si tedy
maji z ¢eho vybirat. Vyrobci mobilnich telefont si také mohou riizné upravovat chovani a
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vzhled systému, neboli vytvaret nastavby. To sebou nese zna¢né nevyhody, jelikoz systém
neni pfimo optimalizovany na konkrétni hardware. Navic s kazdou novou aktualizaci musi
jednotlivi vyrobci mobilnich telefonii provést tpravu na svoji nastavbu a az poté mohou
aktualizaci dorucit koncovym uzivateltim.

4.1.2 i0OS

Oproti tomu iOS je operacni systém urceny vyhradné pro zarizeni spolec¢nosti Apple, Inc..
Jesté pod pivodnim nazvem iPhone OS byl vyvinut na zdkladé operacniho systému pro
pocitace Macintosh macOS [20].

Jeho hlavni dominantou je uzavienost. Neni jej mozné prizpusobit pomoci nastaveb,
ani do néj instalovat jiné aplikace nez schvalené Applem a publikované v obchodé App
Store. Jeho uzavtenost vyskytu pouze na zafizenich spolec¢nosti Apple prinasi také vyhody
v rychlosti doruceni aktualizaci koncovym zdkazniktim, tato vyhoda je nespornd hlavné z
davodu rychlosti nasazeni bezpecnostnich zaplat.

4.2 Multiplatformi vyvoj mobilnich aplikaci

Pokud chceme, aby se nase aplikace dostala k co nejvice uzivatelim, vyvoj pro vice platforem
je v dnesnim svété nezbytny. Nicméné vyvoj mobilni aplikace pro rozdilné platformy neni
jednoduchy, vyvojar musi vytvorit aplikaci nékolikrat, s riznymi technologiemi a ruznymi
nastroji. To spotfebuje mnoho ¢asu a 1sili, hlavné pokud takové aplikace vyviji jeden ¢lovék.
Zde vsak nastupuje multiplatformni vyvoj mobilnich aplikaci, ktery tyto problémy resi.
Multiplatformni vyvoj je proces tvorby mobilni aplikace, kterd muze byt vydana pro vice
platforem, s pouzitim stejného kédu. Umoznuje tedy vytvorit jednu aplikaci spustitelnou
na vice platformach namisto vyvoje nékolika aplikaci pro kazdou platformu zvlast. V mém
pripadé se jedna o platformy Android a iOS.

Mobilni aplikace mtzeme rozdélit do nékolika kategorii z hlediska vyvoje a funkénosti.
Tyto kategorie si v nasledujici ¢asti trochu ptiblizime.

Nativni aplikace

Nativni mobilni aplikace jsou vyvijeny tak, aby fungovaly pouze na specifické platformeé
nebo opera¢nim systému. U programovani aplikaci pro platformu iOS vyvojari vyuzivaji
programovaciho jazyku swift nebo objevtive-c a vyvojové prostredi xcode, zatimco pro
Android, vyvojari pouzivaji Kotlin nebo Javu ve vyvojovém prostredi Android Studio.

Jejich znacna vyhoda je, ze vyvojari nativnich aplikaci maji jako prvni piistup k novym
funkcim specifickych platforem. Mohou tak rychle reagovat na zmény v systému a udrzovat
své aplikace aktudlni.

Hybridni multiplatformni aplikace

Hybridni mobilni aplikace jsou v podstaté webové aplikace, které jsou zaobaleny do na-
tivniho kontejneru vyuzivajicitho vestavéné prohlizece jednotlivych platforem. Vyvojar tedy
vytvori jednu webovou aplikaci a tu pak zaobali do nativniho kontejneru prohlizece pro
kazdou platformu. Vysledna aplikace tedy ptisobi dojmem nativni aplikace a muze byt
instalovdna na zafizeni. Navic pro jeji spusténi neni nutné ptipojeni k internetu, jelikoz
jsou spustény v kontejneru vestavéného prohlizece a kéd webové aplikace je soucasti této
aplikace.

23



Hlavnim benefitem je sdileny kod, rychly vyvoj a konzistentni UI napti¢ platformami.
Pro jejich vyvoj se prevazné vyuziva technologii HTML5, Javascript a CSS [6].

Nativni multiplatformni aplikace

Nativni multiplatformni aplikace funguji na principu sdileného kodu, ktery je poté prelozen
do nativniho kédu cilové platformy. Stejné jako hybridni vyvoj ndm umoznuje publikovat
aplikace s minimalnim 1silim na vice platforem. Jedna se o perfektni kombinaci hybridnich
a nativnich aplikaci, kdy na jednu stranu neni potieba vyvijet vice aplikaci pro kazdou
platformu a na strané druhé se jedna o aplikace se zlepSenym vykonem podobnym vykonu
nativnich aplikaci. Pro vyvoj nativnich multiplatformnich aplikaci se vyuziva technologii
React Native, Xamarin nebo nové také Flutter. Vyvoj nativni multiplatformni aplikace jsem
pro jeji nesporné vyhody zvolil také v ramci vyvoje mobilni aplikace Vcelarského deniku.
Mezi jakymi technologiemi pro tento vyvoj jsem vybiral, se podivame v nasledujici kapitole.

4.3 Srovnani technologii pro vyvoj multiplatformnich mobil-
nich aplikaci

P1i vyvoji multiplatformnich mobilnich aplikaci neni snadné zvolit mezi jednotlivymi tech-
nologiemi pro vyvoj. V mnoha ohledech poskytuji stejné moznosti, avsak v mnoha se také
lisi. Kazda technologie mé své vyhody a nevyhody, v nasledujici sekci si priblizime nej-
pouzivanéjsi technologie pro tento druh vyvoje, Xamarin zamérné neni zahrnut, jelikoz je
detailnéji priblizen v dalsi sekci.

React Native

React Native je open-source mobilni aplika¢ni framework vytvoren spolecnosti Facebook.
Umoznuje soucasny vyvoj jedné aplikace pro Android a iOS. Kombinuje nativni vyvoj s
Reactem, Javascriptovou knihovnou pro tvorbu uzivatelského prostiedi [8]. React Native tak
umoznuje vyvoj mobilnich aplikaci v jazyce Javascript, ty jsou poté prelozeny do nativnich
aplikaci, které jsou témér identické s aplikacemi napsany za pomoci nastroji pro nativni
VY VOj.

Jeho vyhody mtzeme najit v rychlosti vysledné aplikace, pouziti nativnich UI kompo-
nent a moznosti upravy vzhledu aplikace za béhu pti vyvoji, tzv. Hot reloading. Nehodi
se vSak na vyvoj aplikaci s animacemi a slozitymi prechody, kde ztraci na vykonu. To se
projevuje i na navigaci v React Native aplikacich, ktera neni tak plynula.

Flutter

Flutter je aplikacni vyvojovy nastroj pro vyvoj multiplatformnich aplikaci, vytvoren spo-
le¢nosti Google. Prevazné vyuzivan na tvorbu mobilnich aplikaci pro Android a iOS. Nové
se vSak chystd také rozsiteni pro web a desktop. Vyvojar tak bude schopny napsat apli-
kaci rovnou pro ¢tyfi platformy s jednim sdilenym kédem. Aplikace vyvijeny za pomoci
technologie Flutter jsou psany v jazyce Dart. Zakladnim stavebnim kamenem pro tvorbu
uzivatelského rozhrani je widget. Za pomoci widgetu lze deklarovat témér kazdy graficky
prvek uzivatelského rozhrani [4].

Flutter také podporuje hot realoading, ktery je navic opravdu plynuly. Diky widgettim je
snadné prizpusobit si jakykoliv prvek uzivatelského rozhrani danym potiebam. Nevyhodou
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je veétsi velikost vyslednych aplikaci a také se jedna stale o novy nastroj a netési se silné
vyvojarské zakladné. Posledni dobou vsak rychle nabira na popularité.

4.4 Xamarin

Xamarin je open source aplikac¢ni platforma od Microsoftu pro tvorbu modernich a vykonych
aplikaci pro iOS, Android i Windows za pomoci C# .NET a XAML [17]. Umoznuje také
vyvoj pro tvOS, macOS a watchOS, a to vse s podporou nativnich funkei [12].

NET je vyvojarska platforma tvorend nastroji, programovacimi jazyky a knihovnami
pro vyvoj aplikaci. Zakladni platforma poskytuje komponenty k riznym typtm aplikaci a
pridavné frameworky, jako Xamarin, rozsiruji .NET o komponenty pro vyvoj aplikaci pro
dalsi cilové platformy. Zde je par komponent, které sebou prinasi samotnd .NET platforma:

e C+# programovaci jazyk a jeho kompilatory.

e Zakladni knihovny pro praci s datovymi typy jako jsou textové retézce, data, pii-
stup k ¢teni a zapisu u souboru a dalsi.

e Editory a nastroje pro Windows, Linux, macOS a Docker.

Jak jiz bylo feceno, Xamarin dale rozsituje .NET platformu o nastroje a knihovny specifické
pro vyvoj aplikaci na iOS, Android, Windows, macOS a dalsi. Zde je par komponent, o které
Xamarin rozsifuje .NET platformu:

e Zakladni framework pro pristup k nativnim funkcim.

e Rozsirujici znackovaci jazyk znamy také jako XAML. Pro tvorbu uzivatelského
rozhrani.

e Knihovny specifické pro platformu, které poskytuji pristup k aplikacnim rozhra-
nim spoleénosti jako Google, Apple nebo Facebook a dalsi bohaté moznosti.

e Rozsireni pro editor k zvyraznéni syntaxe, napovidani k automatickému dokon-
c¢ovani kédu, designové nastroje a dalsi funkcionality specifické pro vyvoj mobilnich
aplikaci.

Diky tomu, ze Xamarin rozsituje platformu .NET, je mozné pti vyvoji pouzit veskeré balicky
a knihovny dostupné vsem .NET vyvojartim. Za pomoci nastroje pro zpravu balicku pro
NET, NuGet', je jich dostupnych vice nez 200 000, také je mozné si vytvorit své vlastni a
sdilet je s ostatnimi vyvojari.

Kromé vysSe zminovanych vyhod technologie Xamarin jsem mél i nékolik dalsich davodi,
pro¢ zrovna upfednostnit Xamarin pred vyvojem za pomoci ostatnich technologii pro vyvoj
multiplatformnich mobilnich aplikaci:

e Vykon: Xamarin aplikace jsou znadme pro svou troven vykonu podobou nativnim
aplikacim.

e Vyvojové prostredi: Microsoft Visual Studio, .Net a C# jsou vSechny potrebné
nastroje pro vyvoj mobilnich aplikaci.

"https://www.nuget.org/
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e Windows aplikace: Xamarin mi poskytuje moznost v budoucnu vydat vyslednou
aplikaci i pro desktopové pocitace s operacnim systémem Windows, jednoduse prida-
nim UWP projektu.

e Zkusenosti: Ackoli framework Xamarin pouzivam poprvé, s vyvojovym prostiedim
Visual studio, technologii .Net a jazykem C# mam jiz zkusenosti. At uz z predmétu
IW5 nebo ICS, tak ze soukromych projekti.

4.4.1 Xamarin.forms

Je open-source framework pro vyvoj aplikaci se sdilenou logikou i uzivatelskym rozhranim
pro iOS, Android i Windows. Rozsifuje Xamarin o nastroje a knihovny, které takovy vyvoj
umoznuji. Xamarin.Forms vsak neptinasi jen sdilené uzivatelské rozhrani napti¢ platfor-
mami, ale také vSechno, co potrebujeme k takovému vyvoji mobilnich aplikaci. Zahrnuje
tedy také sdilenou navigaci pro vsechny platformy, aplika¢ni rozhrani pro animace, depen-
dency service’, centrum zprav a dalsi. Na obrazku 4.1 je znizornén rozdil mezi vyvojem v
klasické Xamarin platformé a vyvojem v Xamarin.forms.

Traditional Xamarin Forms

i © W =&

a5
l'l
m Shared Ul

Shared C# Backend Shared C# Backend

Obréazek 4.1: Graficky znazornény rozdil mezi Xamarin a Xamarin.forms®.

Xamarin.forms umoznuje deklarativni vyvoj uzivatelského rozhrani za pomoci znacko-
vaciho jazyka XAML, nicméné umoznuje také vyvoj stejného uzivatelského rozhrani za
pomoci jazyka C#, je jen na konkrétnim vyvojati, kterou cestu si vybere. Standardni je
pouzit XAML [23].

4.4.2 C#

Je moderni, objektové orientovany a typovany programovaci jazyk. Jeho kofeny sahaji k
rodiné C jazyki, jeho syntaxe bude povédoméa C, C++4, Java a Javascript vyvojartm.

2https://docs.microsoft.com/cs-cz/xamarin/xamarin-forms/app-fundamentals/dependency-
service/introduction
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using System;

class Hello
{
static void Main(){
Console.WriteLine("Hello, World!");
}

Vypis 4.1: Ukazka v jazyce C#.

Funkce jazyka C# pomadhaji pii konstrukci robustnich a odolnych aplikaci. Garbage
collector automaticky uvoliiuje pamét obsazenou nedostupnymi, jiz nepouzitymi objekty.
Zpracovani vyjimek poskytuje strukturovany a rozsiritelny pristup k detekci a obnoveni z
chyb. Typové bezpecny design jazyka zase znemoziuje ¢teni z neinicializovanych promén-
nych, indexovani poli mimo jejich sitku nebo provadét netypované prirazeni do proménné [9].
V ukézce kodu 4.1 je vidét jednoduchy konzolovy program napsany v jazyce C#, ktery vy-
pise do konzole hlasku.

4.4.3 XAML

XAML je zkratka pro eXtensible Application Markup Language, Cesky feceno rozsititelny
znackovaci jazyk pro aplikace. Tento jazyk je variantou XML od spolecnosti Microsoft, v
jeho ukézce 4.2 je vidét jednoduchd deklarace tlac¢itka. Byl vytvoren pro tvorbu uzivatel-
ského rozhrani aplikaci [14]. S jazykem XAML je psani kédu uzivatelského rozhrani podobné
s psanim webu v HT'ML.

<StackPanel>
<Button Content="Click Me"/>
</Stackpanel>

Vypis 4.2: Deklarace tla¢itka uvnitt stack panelu v jazyce XAML.

S timto jazykem je mozné vytvorit prvky uzivatelského rozhrani a poté oddélit definici
uzivatelského rozhrani od logiky aplikace za pomoci ¢astecnych definic t¥id (partial class).
Kazdy takovy prvek je tedy tvoren dvéma soubory, jednim s koncovkou .xaml, kde

1. Soubor s koncovkou .xaml, kde je definovano uzivatelské rozhrani.
2. S koncouvkou .cs, kde je v jazyce C# napsana logika.
Pr1i pouziti ndvrhového vzoru MVVM to vsak uplné neplati a logika se nachazi ve ViewModel

tridach.

4.5 ASP.NET

Je open-source webovy framework vytvoreny Microsoftem. Slouzi pro tvorbu modernich
webovych aplikaci a sluzeb s technologii .NET. ASP.NET je multiplatformni a bézi na
Windows, macOS, Linuxu i Dockeru. Stejné jako Xamarin, rozsituje zakladni .NET plat-
formu o dalsi nastroje a knihovny, nyni vsak specifické pro vyvoj webovych aplikaci:
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e Zakladni framework pro zpracovani webovych pozadavkt v C# a F#.

e Syntaxi pro Sablony webovych stranek znamou jako Razer, k budovani dyna-
mickych webovych stranek s jazykem C+.

e Knihovny pro webové navrhové vzory jako Model View Controller (MVC).
e Authentikacéni systém.

e Rozsireni editoru pro zvyraznéni syntaxe, napovidani k dokonceni kédu a dalsi
funkce specifické pro vyvoj webovych aplikaci.

S ASP.NET je mozné budovat mnoho typu webovych aplikaci véetné webovych stréanek,
REST APIs, mikrosluzeb a dalsich. V rdmci této bakalarské prace bylo vyuzito ASP.NET
aplikace hlavné k vytvoreni REST API* pro piistup k datiim z databéze.

4.6 Azure

Microsoft Azure je rodina cloudovych sluzeb vytvorena spolec¢nosti Microsoft. Slouzi pro
vyvoj, testovani, nasazeni a spravu aplikaci a sluzeb skrze datova centra spravovana Micro-
softem. Jejich sluzby se déli do nékolika skupin:

e Software as a service (SaaS) — je zpusob nasazeni software, ktery je hostovin na
Azure serverech a poskytovan zakazniktim pres internet.

e Platform as a service (PaaS) — zdkaznikim je poskytnut pfistup k vyuzivani plat-
forem jako jsou operacni systémy, vyvojové ndstroje, systémy pro spravu databdzi,
testovani a dalsi. Tyto platformy jsou navic v maximalni mozné mire provazany mezi
sebou primo poskytovatelem.

e Infrastructure as a service (IaaS) — nabizi funkcionalitu systémové integrace, umoz-
nuje tak prenaset data on-demand napfic¢ systémy.

Presnéjsi predstavu o déleni cloudovych sluzeb lze ziskat z obrazku 4.2. Azure sluzeb
bude v maximalni mozné mife vyuzito v ramci studentského predplatného Azure for Stu-
dents, které mame dostupné v rdmci emailové adresy nasi skoly.

App service

Azure App Service je platforma slouzici pro hostovani webovych aplikaci a sluzeb. Patii
do skupiny PaaS sluzeb. Umoznuje hostovani webovych aplikaci bézicich na rtznych fra-
meworcich a napsanych v riznych programovacich jazycich (.NET, .NET Core, node.js,
PHP, Python, Ruby a Java) [1]. Puvodné tato sluzba byla poskytovina pod nédzvem Win-
dows Azure Web Sites, poté byla prejmenovana na Microsoft Azure Web Sites a nakonec v
roce 2015 dostala ndzev App Service, starsi zdkaznici ji tedy mtzou znéat pod jinym nézvem.

Pro tucely této bakalarské prace poslouzi k hostovani webové aplikace s REST API
napsané v ASP.NET. App Service navic poskytne zabudovanou podporu authentizace a
autorizace uzivateli k API za pomoci ptistupovych webovych JSON tokeni.

‘https://dotnet.microsoft.com/apps/aspnet/apis
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Obrézek 4.2: Déleni cloudovych sluzeb Microsoft Azure”.

SQL Databaze

Pro ukladéni uzivatelskych dat je potfeba zabezpecit také bezpecné cloudové ulozisté.
K tomu skvéle poslouzi sluzba Azure SQL Database, kterd poskytuje vykonné, dostupné
ulozisté dat. Azure SQL Database také patii do skupiny PaaS sluzeb. Data uzivatela tak
budou bezpecné ulozena v databdzi na SQL serverech Microsoftu.

Active Directory B2C

Azure Active Directory B2C je sluzba zabezpecujici spravu identit zakaznikt a pristup k
aplikacim. Tuto sluzbu lze také vyuzit v mobilnich aplikacich, uzivatel se tak muze jedno-
duse registrovat, pri registraci ovérit emailovou adresu, prihlasovat, ale také ziskat zapo-
menuté heslo nebo ménit iidaje svého uctu. Vse lze také prizpusobit vzhledu a potfebam
specifické aplikace [2].
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Kapitola 5

Implementace

Pro tdspésnou implementaci vSech systémua bylo nezbytné provést peclivy ndavrh a zvolit
odpovidajici technologie. Tyto kroky byly tspésné splnény a nyni se mizeme presunout k
samotné implementaci.

Hlavni ¢ast této kapitoly zabird sekce popisujici implementaci mobilni aplikace. V této
sekci je cely koncept nejen mobilni aplikace, ale také zpiisob komunikace se serverem a
ulovou vahou. Déale moznosti prihlasovani a registrace do aplikace, pouzité architektonické
vzory, zajimavé ¢asti a prekazky samotné implementace v kédu. Dalsi sekce této kapitoly se
zabyvaji implementaci a samotnym sestavenim tlové vahy a nakonec serverové ¢asti, kterd
je pro chod celého systému nezbytna.

5.1 Mobilni aplikace

Aby vysledna aplikace mohla pomoci co nejvice véelarim po celém svété, byl zvolen prave
multiplatformni vyvoj, a to v technologii Xamarin.Forms. Diky tomu bylo mozné dosahnout
jedné implementace aplikace pro obé nejpouzivanéjsi platformy Android a iOS. Vsechny
texty aplikace jsou navic prelozeny jak do ¢eského, tak anglického jazyka, v budoucnu neni
problém pridat jazyky dalsi. Samotnd implementace se déli na dvé hlavni ¢asti, a to sestaveni
grafického rozhrani, neboli to, jak bude aplikace vypadat, a napsani logiky aplikace, to, jak
se bude v jednotlivych situacich chovat.

5.1.1 Grafické rozhrani

Prvnim tkolem implementace bylo pretavit navrh uzivatelského rozhrani do spustitelné
aplikace. Jelikoz pfi navrhu nebyly nakresleny vSechny obrazovky vysledné aplikace, ale
jednotlivych obrazovek v tuto chvili. Dle navrhu byl pro sestaveni uzivatelského rozhrani
pouzit znackovaci jazyk XAML.

Dtlezitém aspektem bylo zvoleni spravnych barev aplikace. Barvy by méli odpovidat
ucelu aplikace, v tomto pripadé bylo zvoleni vhodnych barev tedy jednoduché — barvy
medu a vosku, tedy oranzova a zluta. Pro moderni vzhled bylo pro nékteré prvky vyuzito
prechodu téchto dvou barev. Barva pisma je poté bild na oranzovém nebo zlutém pozadi a
¢erna ¢i jemné Seda na bilém pozadi. Vyjimku tvori barva pisma nékterych tlacitek.
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Hlavni obrazovka aplikace

Slozitou volbou pfi tvorbé uzivatelského rozhrani bylo zvoleni rozlozeni hlavni obrazovky.
V navrhu bylo vytvoreno hned nékolik moznych podob tohoto rozlozeni. Nakonec bylo
vybrano rozlozeni s levym boc¢nim menu, logem s tfemi hlavnimi tlacitky v horni ¢asti
obrazovky a seznamem vsech stanovist daného uzivatele 5.1. V seznamu stanovist je poté
u kazdého stanovisté ikona, nazev stanovisté a aktualni pocasi na tomto stanovisti.

TMobile CZ il 3036 % B2 16:34

o .
e

PRIDAT POLOZKU

Stanovisté
ZOBRAZIT STATISTIKY

\ ZOBRAZIT VSECHNY ZAZNAMY VAH
*
*»
*»
O O < O O <

Obréazek 5.1: Ukazka z mobilni aplikace: hlavni obrazovka.

Hlavni obrazovka slouzi uzivateli jako odrazovy mustek pro veskerou praci, kterou bude
s aplikaci provadeét. Pri jejim sestavovani byl dbano na to, aby neobsahovala zbytecné rusivé
elementy a poskytovala rychli pristup ke vSem pripadim uziti z ndvrhu.

Dialogova okna

Pro ptijemnou uzivatelskou zkusenost jsou souc¢asti aplikace dialogova okna. Dialogova okna
maji raznd vyuziti, slouzi napriklad pro rychly vybér z nékolika moznosti. Tato varianta
vyuziti dialogového okna se vyskytuje napriklad pri vybéru stanovisté, iilu na stanovisti, ale
také pri akci, jakou je pridani zdznamu do databaze. Takové vyuziti mtizeme vidét napriklad
v pravém zéznamu obrazovky na obrazku 5.1. Dialogova okna pro vybér maji vzdy bilé
pozadi a zaoblené rohy. Jsou implementovana za pomoci knihovny Rg.Plugins.Popup ',
tato knihovna umoznuje vytvoreni stranky, ktera se graficky chova jako dialogové okno.
Dalsi vyuziti dialogovych oken pro vybér se nachazi v sekci statistik, kde slouzi pro vybér
filtru, specifického roku nebo napriklad pro vybér stanoviste.

"https://github.com/rotorgames/Rg.Plugins.Popup
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Obréazek 5.2: Ukazka dialogovych oken zleva: vybér filtru, vybér stanovisté a potvrzeni
smazani tlu.

Dialogova okna jsou také prosttedkem pro potvrzovani specifickych operaci, kdy ma
uzivatel moznost operaci potvrdit nebo naopak zrusit. Takova okna jsou pouzita u operaci,
které nejdou zpétné vratit, typicky se jednd o smazani urcité polozky, kdy je dobré mit
jistotu, ze uzivatel chtél akci skute¢né provést. Vicero pouziti dialogovych oken lze vidét na
obrazku 5.2.

Formulare

Denik ze své podstaty slouzi k zaznamendvani informaci, k tomu v aplikaci slouzi cetna
formularova pole, do kterych uzivatel muze informace zaznamenavat. Formulafe mohou
mit riznou podobu a mohou slouzit k zaznamenani riznych druhti dat. V aplikaci Denik
vcelare slouzi pro zaznamenavani kratkych textl, dlouhych textt, c¢isel, datumi, ale také
pravdivostnich hodnot.

Pro konzistentni vzhled celé aplikace je pouzito vizualnosti Material Visual 5.1.1 a jed-
notného stylu nadefinovaného v Resource Dictionary 5.1.1 souboru default.xaml. Stejnou
vizualni podobnosti nejen formulai, ale i dalsich vizualnich prvka aplikace chceme dosah-
nout pozitivniho prijeti uzivatelského rozhrani uzivatelem. Pole pro zaznamenéni textd a
¢isel jsou animované tak, ze pri zaméreni na dané pole dojde k plynulému prechodu textu
vyjadrujiciho typ zaznamendvané hodnoty do horni ¢asti, tento efekt by mél také prispét k
pozitivnéjsi uzivatelské zkusSenosti s aplikaci.

Docileni piijemné uzivatelské zkusSenosti u formulaia vsak nekonéi jen u zaruceni kon-
zistentniho vzhledu. Dtlezitym faktorem u formulaia je také automatické vyplinovani poli.
Typickym prikladem automatického vypliovani muze byt datum u zaznamenani udalosti.
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Vsechny udalosti jako jsou prohlidky, medobrani, krmeni a 1é¢eni jsou zaznamenévany vzdy
s konkrétnim datem, toto datum je vzdy predvyplnéno aktudlnim dnem. Dalsim takovym
prikladem je predem zvolend barva kralovny 2.1 pri pridavani tlu, dle aktualniho roku.

Konvertory

Prevodniky hodnoty (angl. value converters, dale jen konvertory) jsou neoddélitelnou sou-
casti grafického rozhrani, dokazi totiz ménit hodnoty vlastnosti grafickych prvka. Konver-
tory tvori pomyslny most mezi zdrojem dat a cilem, pokud zdroj a cil maji jiny datovy
format nebo je prosté potreba jen hodnoty trochu poupravit.

<StackLayout
IsVisible="{Binding Path=Apiary.Weather,
Converter={StaticResource NullToFalseConverter}}"
Orientation="Horizontal"
HorizontalOptions="Center"
VerticalOptions="Center"
Grid.Row="0">
<Label
Style="{StaticResource TextNormall}"
HorizontalOptions="Center"
VerticalOptions="Center"
FontSize="17"
Text="{Binding Apiary.Weather.Main.Temperature,
StringFormat="{}{0}C’}" />
<Image
Source="{Binding Path=Apiary.Weather.Weather[0].Icon,
Converter={StaticResource WeatherIconNameConverter}}"/>
</StackLayout>

Vypis 5.1: Panel pro zobrazeni pocasi s pouzitim dvou konvertor.

V aplikaci je pouzito konvertor na mnoha mistech, typickym piikladem mize byt
zobrazeni pocasi na stanovisti 5.1. V tomto piipadé jsou pouzity konvertory rovnou dva.
WeatherIconNameConverter pro prevod nazvu pocasi na nazev ikony reprezentujici toto
pocasi, aby mohla byt zobrazena. A NullToFalseConverter pro prevod pocasi na pravdi-
vostni hodnoty, kdy pokud jsou informace o pocasi dostupné, vraci true a pocasi je zobra-
zeno, ale pokud informace o pocasi dostupné nejsou, vraci false, a pocasi tak zobrazeno
neni. Vizualni zobrazeni fungovani téchto konvertorti 1ze vidét v levé ¢asti obrazku 5.3.

Dalsi moznym prikladem uziti je zména barvy textu na obrazovce "pridat ul". Uzivatel
v tomto ptipadé vybird barvu matky a volba se promita do textu, reprezentujictho nazev
této barvy. Tento text je za pomoci StringToColorConverter pfeveden na barvu tohoto
textu. Ukazku lze vidét na pravé obrazovce obrazku b5.3.

Material Visual

Material Design je dogmaticky designovy systém vytvoreny spolecnosti Google, ktery pre-
depisuje velikost, barvu, vzdalenosti a dalsi aspekty vizualnosti i rozlozeni aplikaci. Material
Design byl uveden pravé proto, aby bylo popsino jak by interaktivni uzivatelské rozhrani
mélo byt implementovano k dosazeni skvélé pouzivatelnosti a k potéseni uzivatela.
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Obréazek 5.3: Ukdzka fungovani konvertort pri zobrazeni informaci o pocasi na stanovisti,

na levé obrazovce jsou informace o pocasi dostupné a na pravé ne. V pravé ¢asti je ukazka
pouziti konvertoru pro prevod textu na barvu.

Xamarin.Forms Material Visual je knihovna, ktera mtize byt pouzita k dosazeni Mate-
rial Designu v Xamarin.Forms aplikacich. Material Visual umoznuje tvorit aplikace, které
navic vypadaji témér identicky na obou platforméch iOS a Android. Pokud je Material Vi-
sual zakomponovan do aplikace, podporované grafické prvky adoptuji stejny design napric
platformami, coz dopomahd k vytvoreni jednotného vzhledu a dojmu [13].

Pouziti stejného designu na obou cilovych platformach prinasi své velké vyhody, ale také
nevyhody. Nevyhodou muze byt zvyklost uzivateltt dané platformy na design specificky pro
tuto platformu. Velkou vyhodou ale je, ze neni potreba vytvaret dva odlisné navrhy pro
kazdou platformu a také neni nutné rozhodovat, zda urcité grafické prvky je potreba udélat
spise Android nebo spise iOS cestou, aby se vyhovélo konvencim. Vytvoreni jednotného de-
signu napfi¢ vSemi mobilnimi zafizenimi je také klicovym bodem v udrzovani konzistentniho
uzivatelského zazitku pro vsechny uzivatele napti¢ platformami.

Resource Dictionary

K dplnému zajisténi konzistentniho vzhledu grafickych prvkt v aplikaci poslouzi sdilené
resource dictionary. Jsou to slovniky, které usnadnuji sdileni konstant a styli pro pouziti v
jazyce XAML. V resource dictionary tak lze definovat styl grafického prvku a ten pak sdilet
napric¢ aplikaci.

V préaci jsou pouzity hlavné na definovani sdileného stylu tlacitek, vstupnich poli, edi-
tort a pisma. Tyto preddefinované styly zaroven usnadnuji prici v tom, ze ke kazdému
prvku poté neni nutné vypisovat vSechny grafické vlastnosti, ale vétsinu vlastnosti jako je
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barva pozadi, barva pisma a dalsi adoptuje z preddefinovaného stylu. Definovani sdilenych
styli vsak neni jedinou vyuzitelnosti resource dictionary v aplikaci. Jsou pouzity také na
definovani barev, aby bylo docileno stejného barevného rozlozeni na vsech obrazovkach.

5.1.2 Architektura

Je na cCase se pfesunout od grafického rozhrani na samotnou logiku, ¢i architekturu nejen
mobilni aplikace, ale celého systému, ktery je soucasti prace. Predstaveni celého systému
je nezbytné pro pochopeni komunikace aplikace s databazi, ilovou vahou, ale také s auten-
tizaénim serverem. Popsat celou architekturu systému pouze slovy by bylo pro pochopeni
¢tenate slozité, v néasledujici sekci tak bude popsana architektura podle grafu 5.4, dale jen
graf, ktery zjednodusené tento systém reprezentuje.

Mobile application
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Obréazek 5.4: Graf zobrazujici komunikaci jednotlivych prvkt systému spojeného s mobilni
aplikaci Denik vcelare.

Mobilni aplikace je postavena na architektonickém vzoru MVVM 5.1.2; kromé toho
jsou na grafu jako souCast mobilni aplikace vyobrazeny sluzby, které slouzi ke komunikaci
aplikace s okolnim svétem. Tyto sluzby patti do okruhu ViewModel, ale pro lepsi pochopeni
komunikace mezi jednotlivymi komponenty systému byly vyobrazeny v samostatné ¢asti.
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Sluzba B2C Authentication je blize popsana v sekci rozebirajici prihlasovani 5.1.4, ostatni
sluzby budou blize priblizeny nyni.

Azure Service

Je sluzba reprezentovana tiidou AzureService.cs implementovanou jako singleton , ktera
se stard o veskerou komunikaci s ASP.NET aplikaci hostovanou na Azuru v App Service 4.6,
ale také o inicializaci offline ulozisté pro ukladani dat uzivatele pfimo na mobilnim telefonu.
Veskerd komunikace s aplikaci na Azure probihd za pomoci instance MobileServiceClient
tiidy, kterd je soucasti knihovny Microsoft. Azure.Mobile.Client”. Za pomoci této t¥idy je
mozné se dotazovat na data z databaze, synchronizovat data ulozend na zafizeni s daty
uloZzenymi na serveru, ale také se autentizovat na serveru za pomoci pristupovych tokent.

Table managers

Pro kazdou tabulku z databéaze existuje v aplikaci jedna tifida, kterd umoznuje praci s
daty dané tabulky. Tyto tfidy se obecné nazyvaji table managers a slouzi k inicializaci
dané tabulky, offline synchronizaci dat tak, ze nejdiive odeslou lokdlni zmény na server a
poté stahnou zmény ze serveru do lokalniho ulozisté. Zajistuje také ale Teseni konflikt1,
v pripadé, ze se nepodari nahrat urcitou zménu v databazi na server nebo naopak. Tato
synchronizace probiha pri jakékoliv zméné dat v databazi, ale také pii ziskavani dat z
databaze. Komunikace se serverem probiha za pomoci ttidy AzureService.cs, konkrétné
s instanci MobileServiceClient.

Hlavnim tcelem téchto t¥id vSak je umoznéni prace s databazi pro jednotlivé tabulky.
Kazda tiida obsahuje metody AddItem, GetItems, Updateltem, Deleteltem, kde Item
predstavuje v kazdé tiidé nazev dané tabulky.

B2C Authentication

Je sluzba tvofend tiidou B2CAuthenticationService.cs, kterd zajistuje veskerou logiku
a tiidou B2CConstants.cs, ve které se nachazi nezbytné konstanty k pripojeni na Azure
Active Directory B2C 4.6. Podstatou této sluzby je zajistovat uzivateli pristup k pfihlagSo-
vani, vytvareni tctu, ale také umoznéni pristupu k znovuobnoveni zapomenutého hesla.

Komunikace probihd tak, ze po kliknuti na tlacitko prihlaseni uzivatelem aplikace otevie
webovy prohlize¢ se strankou Azure AD B2C aplikace, veskerou ¢innost uzivatel vykondva
na této webové strance. Po dokonceni webova stranka vrati aplikaci JSON token, ktery ob-
sahuje veskeré informace o ispéchu ¢i netspéchu prihlaseni a uzivateli. Tento token aplikace
rozparsuje a adekvatné na vysledek zareaguje.

OpenWeatherMap

Aby bylo mozné ziskat aktudlni pocasi na stanovisti, vyuziva aplikace dostupného apli-
kac¢niho rozhrani pro ziskdvani aktualnich dat o pocasi Open Weather Map API®. Sluzba
je tvorena tiidou OpenWeatherMapRestService.cs pro volani Open Weather Map REST
API a zpracovani odpovédi. Dalsi tf¥idou, které je soucdsti této sluzby, je WeatherData.cs,
tvorici strukturu pro ukladani pfijatych dat o pocasi (tato tfida by se fadila do ¢dsti model
v ramci MVVM 5.1.2).

’https://www.nuget.org/packages/Microsoft.Azure.Mobile.Client/
3https://openweathermap.org/api
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Ziskavani pocasi funguje na zakladé mésta, které uzivatel zadal jako to, na kterém se
nachézi stanovisté. Proto je nezbytné, aby uzivatelem zadané mésto bylo bez gramatickych
chyb, i kdyz jej muze zadat v jakémkoliv jazyce.

Singleton

U vsech vyse zminénych sluzeb je zapotiebi, aby existovaly pouze v jedné instanci v celé
aplikaci a byly globalné piistupné. Vsechny zminéné sluzby jsou tak implementovany jako
singleton. Singleton je navrhovy vzor pouzivany pfi programovani pravé k tomu, kdyz je
potfeba, aby v celém programu existovala pravé jedna instance urcité tridy a také aby byl
poskytnut globalni pristupovy bod k této tridé.

Singleton je v jazyce C# 4.4.2 mozné implementovat riznymi zptsoby. Obecné se vSak
déje tak, ze tiida poskytuje pristup k jedné statické verejné proménné, kterd si drzi instanci
této tridy a konstruktor této tridy je pouze privatni, aby jeji instanci nemohl vytvorit nikdo
jiny. Kromé dependency injection je to nejpouzivanéjsi navrhovy vzor v aplikaci.

Model-View-ViewModel

Vsechny sluzby byly jiz popsané, a tak se nyni mizeme vratit k zakladnimu kameni celé apli-
kace, a ten je tvoren architektonickym vzorem MV VM. Model-View-ViewModel je software-
ovy architektonicky vzor, ktery umoznuje oddéleni vyvoje grafického uzivatelského rozhrani
(View) v jazyce XAML 4.4.3 od vyvoje logiky (ViewModel) a datovych objektu (Model)
tak, ze grafické uzivatelské rozhrani neni nijak z4vislé na zadné konkrétni platformé modelu.

ViewModel je ur¢itym zpusobem prevodnikem hodnot, coz znamena, ze je odpovédny
za prevod datovych objektti z modelu takovym zptsobem, ze objekty jsou jednoduseji zpra-
covavany a zobrazovany. V tomto ohledu je ViewModel spise Model nez View a zpracovava
vétsinu, ne-li veskerou zobrazovaci logiku. MVVM prvky je mozné jednoduse predvést na
prikladech z aplikace:

e Model — tvorii ttidy reprezentujici datové objekty. Piiklad: Apiary, cs, tiida tvofena
vefejnymi proménnymi reprezentujicimi vlastnosti stanovisté.

e View — uzivatelské rozhrani aplikace s veskerymi grafickymi prvky, to, co uziva-
tel vidi. Priklad: ApiaryDetailPage.xaml spolec¢ne s ApiaryDetailPage.cs, definuji
uzivatelské rozhrani pro zobrazeni a tpravu stanoviste.

e ViewModel — uchovava stav aplikace a zabezpecuje veskerou uzivatelskou logiku.
Udrzuje si instance datovych objekti z Modelu a utvaii je do takové podoby, aby
mohly byt reprezentovany ve View. Piiklad: ApiaryDetailViewModel.cs uchovava
stav obrazovky ApiaryDetailPage ve vlastnostech, které naptiklad fikaji, jestli ma
byt zrovna zobrazen stav nacitani nebo zdali je mozné upravovat stanovisté. Také si
udrzuje instanci stanovisté, které je aktualné zobrazovano, a vsech 1la tohoto stano-
visté, které jsou na strance rovnéz zobrazeny. V neposledni fadé obsahuje metody,
navazujici na jednotlivé interaktivni prvky z View. VSechny tyto vlastnosti jsou pro-
vazany s View za pomoci bindingu.

Binding je dilezitou soucéasti vzoru MVVM. Binding je zptisob navazani dat, které si
udrzuje ViewModel na View. V XAML aplikacich poskytuje jednoduchy a snadny zpiisob
pro zobrazeni a interakci s daty. Sprava dat muze byt diky tomu kompletné oddélena od
toho, jak jsou data prezentovana.
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<Entry
Text="{Binding Name}"
Placeholder="{x:Static
resources:AppResources.Namel}"
Style="{StaticResource InputBox}"/>

Vypis 5.2: Ukdzka pouziti bindingu v jazyce XAML.

Data binding umoznuje tok dat mezi grafickymi prvky a datovymi objekty v uzivatel-
ském rozhrani. Pokud je na nékterém grafickém prvku nastaven binding nékteré vlastnosti a
tato vlastnost se ve ViewModel tiidé zméni, zména se ihned reflektuje na grafickém prvku.
Tento vztah plati i obracené, a pokud se zméni vlastnost grafického prvku napriklad uziva-
telskou interakci, zména se projevi také ve ViewModel tiidé. Takovy vztah plati vSak jen
pro tzv. two-way binding, data binding mize byt totiz dvojiho druhu:

e One-way binding — data jsou provazana pouze ze zdroje (ViewModel) k cili (View).
Uzivatel tak nemiize modifikovat stav ve ViewModelu.

e Two-way binding — uzivatel muze modifikovat data skrze uzivatelské rozhrani
(View), a tak data aktualizovat u zdroje (ViewModel).

Na ukazce 5.2 mizeme vidét jednoduchy priklad pouziti bindingu na grafickém prvku
Entry. Tento graficky prvek slouzi k ziskani vstupnich dat od uzivatele, v tomto pfipadé
textu. Na vlastnosti Text je nastaven binding na proménnou z ViewModelu Name, pokud
tak uzivatel zada jakoukoliv hodnotu do tohoto pole, hodnota proménné Name se zméni.

5.1.3 Navigace

V aplikaci se vyskytuji dvé obrazovky, které mtzou byt nastaveny jako hlavni obrazovky
aplikace. Jedna pro prihlasovani a druhé jako hlavni obrazovka po ptrihlaseni. Obrazovka pro
prihlaseni je jednoduchd a je tvofena jednou ContentPage obrazovkou. U hlavni obrazovky

Hlavni obrazovku po prihlaseni tvori Master-Detail Page, ta umoznuje rozdélit ob-
razovku na dvé ¢asti, kde jednu tvori typické levé bo¢ni menu (Master) a druhou tvori
samotny obsah (Detail) [17]. Detail je v aplikaci tvoren instanci NavigationPage, diky
které je mozné v Detailu ménit ruzné obsahy/obrazovky.

P1i pouziti architektonického vzoru MVVM je navigace mezi jednotlivimi strankami
logiku, jenomze aby bylo mozné prejit na jinou obrazovku, je potieba pouzit proménnou
Navigation View tiidy. Tato proménna vsak nejde nijak navidzat na ViewModel za pomoci
bindingu. Vyvojar méa tak jen tfi moznosti:

e Porusit vzor MVVM a pracovat s Navigation ve View tiidach.

e Pouzit nékterou z dostupnych knihoven, kterd navigaci v ramci MVVM usnadnuje,
napiiklad PRISM*.

e Pouzit vlastni Teseni, jak s Navigation pracovat i ve ViewModel tiidach.

‘https://prismlibrary.com/

38


https://prismlibrary.com/

V aplikaci je pouzita tfeti moznost. Vyvojar si u ni musi dat pozor, aby byl dodrzen
stejny pristup k navigaci v celé aplikaci, jinak by v praci s navigaci vznikal zmatek.

Moznost, jak pfistupovat k instanci Navigation ve ViewModel t¥idach, je v praci za-
jisténa za pomoci dependency injection. PT¥i vytvareni instanci ViewModel tiid, jim View
preda jako parametr instanci Navigation. Diky tomu je mozné v kazdé ViewModel tiidé
prepinat v navigaci mezi jakymikoliv obrazovkami.

Na mockupu 3.6 z ndvrhu je vidét puvodni navrh, jak by navigace mezi jednotlivymi
obrazovkami méla probihat. Oproti navrhu vsSak nékolik obrazovek v aplikaci pfibylo a
navigace se také mirné zménila, ale v zdsadé s nadvrhem sedi. Kazda obrazovka kromeé
hlavni navic obsahuje v horni ¢asti ikonu véely, ktera slouzi jako navratovy bod k domovské
obrazovce.

5.1.4 Prihlasovani

Pro prijemnou zkusenost s aplikaci je v dnesni dobé nezbytné poskytnout uzivateltim prihla-
Seni za pomoci u¢tu na jejich oblibené platformé. Uzivatelim tak odpadd potreba vytvareni
nového tctu a zapamatovani si hesla pro pfistup k aplikaci. V aplikace existuji tedy dve
moznosti prihlaseni, bud vytvorenim nového tuétu piimo v aplikaci nebo ptihlédseni za po-
moci jiz existujicitho i¢tu na Facebooku.

Prihlaseni za pomoci Facebooku

Prihlasovani za pomoci Facebooku méa dvé roviny, jednou je autentizace uzivatele a druhou
je vyzadani pristupu k uzivatelskym tdajum. Od uzivatelu je tak mozné vyzadat pri pri-
hlaseni jakékoliv osobni informace, pro ucely této prace to vsak neni potieba a od uzivatelu
jsou vyzadovany jen zakladni informace, jako jméno a email.

Dne 23. 4. 2020 23:00 jste se
pithlasil do aplikace

@ ApiaryManager. Neslo o vas?...

Obrazek 5.5: Upozornéni o prihlaseni do aplikace Denik véelare na Facebooku.

Pri prihlasovani pres Facebook se uzivateli otevie webova stranka, kde se uzivatel au-
tentizuje svym tctem, po tspésném prihlaseni je vracen autentiza¢ni token, diky kterému je
mozné uzivatele autentizovat pro pristup do databaze. Uzivateli ptijde také upozornéni 5.5
o prihlédseni na Facebook.

Prihlaseni za pomoci Azure AD B2C

Druhou moznosti ptihlasovani je za pomoci Azure AD B2C. Zajisténi prace s timto ty-
pem prihlasovani zajistuje sluzba B2C Authentication 5.1.2. Umoznuje uzivateli registraci
nového uctu, prihlaseni, ale také obnoveni zapomenutého hesla. Pri prihlasovani je po uzi-
vateli vyzadovano potvrzeni emailové adresy 5.6, stejné tak jako pfi zapomenutém heslu,
kdy uzivatel tak potvrdi, Ze je opravdu majitelem tohoto tuctu.
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Dé&kujeme vam za ovéieni vaseho U¢tu drabek p51@gmail.com!

Vas kéd je: 118131

S pozdravem

ApiaryBook

Tato zprava byla odeslana z e-mailové adresy, ktera neni
sledovana. Na tuto zpravu neodpovidejte,

Obrézek 5.6: Potvrzeni emailové adresy pro registraci do aplikace Denik vcelare.

TMobilecZ il R30¢58 % @) 8:50 TMobile cZ ll B R130¢58 % @) 8:50

30667 % =1 18:23

& Prihlaseni pres Facebook X @ apiarybook.b2clogin.com :

ApiaryManager ziska:
name and profile picture a email address.
[ Upravit
PRIHLASIT SE UCTEM DENIK VCELARE Pfihlaste se se svym existujicim
Gctem.
E-mailova adresa
& To aplikaci neumozni zvefejfiovat piispévky na (£) Pokragovat pfes Facebook
Facebooku.
Heslo
Pokracovat jako Petr
Zapomnéli jste heslo? [ Neodhlaovat

Nemate Gcet? Zaregistrujte se

Zdasady ochrany osobnich Udaj( aplikace ApiaryManager

O @) d O (@) < O (@) d

Obréazek 5.7: Obrazovky pro pristup k prihlaseni a spravé actu. Zleva: prihlaseni za pomoci
Facebooku, hlavni ptihlasovaci stranka aplikace, prihlaseni za pomoci Azure AD B2C.

5.1.5 Asynchronni operace

Pokud pracujeme s uzivatelskym rozhranim a po kliknuti na tlac¢itko pouzivime metodu,
jejiz béh trva dlouho (typicky sitové operace nebo ¢teni velkého souboru), musi celd apli-
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kace pockat na dokonceni pribéhu této metody. Jinymi slovy pokud je jakykoliv proces
zablokovan v synchronni aplikaci, aplikace se zasekne a prestane odpovidat, dokud neni
tento proces dokoncen.

V takovém pripadé je Tesenim asynchronni programovani. S pouzitim asynchronniho
programovanim miuze aplikace obstaravat zaroven nékolik operaci za pomoci vyuziti vice
vlaken. V .NET aplikaci mizeme vyuzit vSech vyhod asynchronniho programovani s mini-
malnim usili za pomoci vyuziti klicovych slov Async a Await [16].

Jelikoz aplikace pracuje s velkym mnozstvim sifovych operaci, async a await je vyuzito v
hojném zastoupeni. Asynchronni metody jsou vSechny, které pracuji s databéazi. Ziskavani,
pridavani, iprava a mazani jakychkoliv polozek se provadi asynchronné. Uzivatel tak miize
napriklad upravit polozku v aplikaci a ihned dal pokracovat v pouzivani aplikace, zatimco
na pozadi se provede zapsani upravy do databaze jak lokalni, tak vzdélené.

private async Task UpdateApiaryExecuted()

{
IsBusy = true;
IsEditable = false;
await ApiaryManager.Instance.UpdateApiaryAsync(Apiary);
IsBusy = false;
X

Vypis 5.3: Neblokujici metoda v jazyce C# pro upraveni stanoviste.

Na ptrikladu 5.3 mtzeme vidét ukdzku pouziti asynchronni metody pro upraveni stano-
visté. Tato metoda je v deklaraci oznacena klicovym slovem async, tim zménime zpiisob
jejiho prekladu do stavového automatu, ktery bude zajistovat spousténi c¢asti kédu za a
mezi jednotlivymi await jako callback jednotlivych asynchronnich volani. Po spusténi se
tedy nejdiive provede pritazeni hodnot do proménnych IsBusy a IsEditable. Poté se pod
klicovym slovem await zavold metoda UpdateApiaryAsync, jejiz béh trva néjakou chvili.
Kéd nachézejici se za timto voldnim (prirazeni do proménné IsBusy) se napldnuje jako
callback a je opét spustén az poté, co skon¢i priibéh metody UpdateApiaryAsync.

Optimalizace

P1i nékolikandsobném voléni operaci s delsi dobou béhu ve foreach cyklech (ale i dalsich)
nastava problém s dlouhym trvanim provedeni vSech iteraci v cyklu. Jako nazornéd ukazka
miuize slouzit ziskani informaci o pocasi na vSech stanovistich.

foreach (var apiary in Apiaries)

{
apiary.Weather = await
OpenWeatherMapRestService.Instance.GetWeatherData(apiary.Address);
var index = Apiaries.Index0f (apiary);
if (index != -1)
Apiaries[index] = apiary;
}

Vypis 5.4: Pvodni implementace ziskavani pocasi pro kazdé stanovisté.

V pavodni implementaci 5.4 je v cyklu za pomoci klicového slova await volana metoda
pro ziskani informaci o ur¢itém stanovisti, ktera trva delsi dobu, jelikoz se musi pres sit
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nejprve dotdzat na pocasi a poté pockat na odpovéd. V takové implementaci se pri kazdé
iteraci zavold metoda pro ziskani pocasi, nasledujici koéd se provede az po dokonceni tohoto
volani a teprve poté se muze prejit k dalsi iteraci pro ziskani pocasi na dalsi stanovisteé.

Provedeni vsech iteraci tohoto cyklu v takovém ptipadé muze trvat opravdu dlouho,
hlavné v pripadé, kdy méa uzivatel vice stanovist a na informace o pocasi na vSech stano-
vistich musi ¢ekat delsi dobu.

Tento problém lze vyresit jednoduse vytvorenim kolekce obsahujici metodu 5.5 zahrnu-
jici asynchronni operaci pro ziskani pocasi na urcitych stanovistich a poté zavolat klicové
slovo WhenAll, které zajisti neblokujici ¢ekani na dokonceni vSech téchto operaci.

public async Task SetWeatherAsync(Apiary apiary)

{
apiary.Weather = await
OpenWeatherMapRestService.Instance.GetWeatherData(apiary.Address);
var index = Apiaries.IndexOf (apiary);
if (index !'= -1)
Apiaries[index] = apiary;
3

Vypis 5.5: Neblokujici metoda ziskévajici pocasi na stanovisti a vracejici typ Task neboli
asynchronni operaci.

var list0fTasks = new List<Task>();

foreach (var apiary in _apiaries)

{
listOfTasks.Add(SetWeatherAsync(apiary));
}

await Task.WhenAll(listOfTasks);

Vypis 5.6: Optimalizovand implementace ziskavani pocasi na stanovistich.

Ziskavani pocasi tak neprobihd postupné jedno po druhém, ale zaroven. Dojde tak k velké
uspore casu. I v pripadé jen péti stanovist trva piivodni implementace v primeéru 433 ms a
optimalizovana 5.6 jen 121 ms.

5.1.6 Pouzité NuGet balicky

Nezbytnym néstrojem moderniho vyvoje je mechanismus, pomoci kterého mohou vyvojari
vytvaret, sdilet a pouzivat uziteény kéd. Takovy kod je ¢asto zabalen do ,,balicku®, které ob-
sahuji kompilovany kéd (DLL knihovny), spolu s dalsim obsahem pot¥ebnym v projektech,
které tyto balicky pouzivaji. Pro .NET je NuGet timto mechanismem pro sdileni kodu.
Definuje, jak jsou balicky pro .NET vytvareny, hostovany, pouzivany a poskytuje vsechny
nastroje k tomu potrebné.

NuGet balicek je v podstaté komprimovana slozka (ZIP) s pfiponou .nupkg, kterd obsa-
huje kompilovany kdéd, dalsi soubory spojeny s timto kédem a soubor (manifest) popisujici
informace, jako je verze daného balicku a dalsi. Vyvojar, ktery se chce podélit s uzite¢nym
kédem, muze jednoduse vytvorit tento balicek a pro sdileni s ostatnimi vyvojari jej nahrat

42



na oficidln{ stranku pro sdileni NuGet bali¢kii®. Vyvojar, ktery tento kéd chee poté pouzit,
jej jednoduse za pomoci NuGet Package Manageru prida do svého projektu a okamzité
jej miize pouzivat. NuGet se sam poté postard o veskeré podrobnosti, nezbytné k zajisténi
funkcionality celého mechanismu sdileni.

V mobilni aplikace je téchto balickti pouzito mnoho, af jiz pfimo, nebo v zavislosti na
dalsi balicky. V nasledujicim seznamu jsou popsany jen ty nejpodstatnéjsi z nich.

Microsoft.Azure.Mobile.Client Tato knihovna poskytuje veskeré potiebné funkce k
propojeni mobilni aplikace s AzureApp Service a aplikace hostované v ni. Diky této
knihovné tak mtzeme pracovat s datyz databaze, autentizovat uzivatele, ale také pra-
covat s offline synchronizaci dat a pouzivatpush notifikace.

Microsoft.Azure.Mobile.Client.SQLiteStore Je dalsim nezbytnym balickem pro za-
jisténi offline synchronizace dat. Konkrétné umoznuje ukladat data lokdlné primo na
zalizeni v SQLite databdzi.

Microsoft.Identity.Client Tento balicek obsahuje bindrni soubory Microsoft Authenti-
cation knihovny pro .NET. Umoznuje v aplikaci pouzivat Azure AD B2C autentizaci
uzivatelll a zpracovavat prichozi JSON tokeny.

Newtonsoft.Json Velmi popularni framework, pro zpracovani a praci s JSON soubory. V
aplikaci je vyuzit hlavné pro zpracovani vSech prichozich JSON tokeni.

Plugin.FacebookClient Balic¢ek, ktery umoznuje pouzit ptihlasovani za pomoci Face-
booku v aplikaci, vyzadovat povoleni k osobnim tdajim uzivatel a zpracovavat od-
povédi.

Rg.Plugins.Popup Plugin pro Xamarin.Forms umoznujici otevirat jakoukoliv stranku
jako popup. V aplikaci je pouzit k vytvoreni vlastnich vzhledi, funkénosti popupt a
zajisténi navigace pro zobrazovani a skryti téchto popupt.

Syncfusion.Xamarin.SfChart Poskytuje pouziti interaktivnich a modernich graft v apli-
kaci.

Xamarin.Forms.PancakeView Velmi pouzivany balicek, ktery umoznuje graficky pri-
zpusobovat ContentView dle libosti. V aplikaci je vyuzit hlavné na definovani barev-
nych prechodt a rizné zaoblenych rohi.

5.2 Prototyp ulové vahy

Pro vytvoreni fungujiciho prototypu tlové vahy bylo potireba vytvorit nejen program, ktery
generuje vahu dlu a posili data do databaze, ale také obstarat a sestavit pozadovany hard-
ware. Nasledujici sekce je tak rozdélena do dvou ¢asti popisujici feSeni téchto problémt.

5.2.1 Software

Pro vyvoj programu simulujici vaZeni tilu bylo pouzito vyvojové prostiedi Arduino IDE°.
Toto prostfedi umoznuje rychly vyvoj, nahrdvani programu na vyvojové desky, ale také
sledovani konzolovych vypisti na daném portu s vyvojovou deskou komunikujicim.

Shttps://www.nuget.org/
Shttps://www.arduino.cc/en/Main/Software
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Vysledny program je napsan v jazyce C a funguje na jednoduchém principu uspavani
a probouzeni zafizeni v presné danych casovych intervalech pro odeslani dat na server.
V kazdém probuzeni se zarizeni nejdiive pripoji k WiFi siti (ndzev a heslo k siti musi byt
soucasti programu), poté ziska aktualni ¢as z NTP serveru’, odesle tidaje o véze tilu, nastavi
casovac, ktery zarizeni probudi za dalsich 30 minut a uspi zarizeni do hlubokého spanku.
Zarizeni v hlubokém spanku nespotiebovava témér zadnou energii. Energetickd naroc¢nost
tohoto prototypu je tak minimélni a i na baterii dokéze bézet opravdu dlouho, v Ffadech
meésicil.

Odeslani adaju o vaze 1lu, jak jiz z predchoziho popisu vyplyva, probihéd za pomoci Wi-
Fi sité. Udaje o vaze je tak moimé odesilat v podobé JSON souboru p¥imo na REST API
ASP.NET aplikace. Pro odeslani je tak nutné pouze sestavit ¢as ve spravném formatu, vahu
ilu a GUID tlu, kterého se toto vazeni tyka, do textového fetézce reprezentujictho JSON
soubor. Ten je pak odeslan za pomoci knihovny HTTPClient v HT'TP POST metodé piimo
na REST API. ASP.NET aplikace poté tato ptichozi data zpracuje a ulozi do databéze,
odkud mohou byt ihned promitnuty do mobilni aplikace.

5.2.2 Hardware

Pro sestaveni ulové vahy byly pouzity komponenty tak, jak byly predstaveny v nédvrhu 3.5.
Pro propojeni jednotlivych komponent bylo pouzito nepajivé pole, aby se dalo s komponenty
v prubéhu sestavovani lehce manipulovat a testovat jejich funkénost.

Na obrazku 5.8 lze vidét celou sestavu prototypu tlové vahy. Jeji hlavni ¢ast tvori
vyvojova deska ESP32, kterou je vidét v dolni ¢asti obrazku s rozsvicenou ¢ervenou diodou.
Ostatni ¢asti prototypu tvori napdjeni této vyvojové desky. Napdjeni je tvoreno baterii z
dvou ¢lanku s jmenovitym napétim 3.7 V a celkovou kapacitou 5000 mAh. Baterie poskytuji
energii v pripadé, kdy solarni panel neni v provozu, ale pokud solarni panel v provozu je,
prebytecna energie je do této baterie ukladéna.

Pro sestaveni funkéni tlové vahy by stacilo jiz jen k vyvojové desce pripojit tenzometry
umistény pod tlem a c¢ast kédu, kterd by prevadéla hodnoty z tenzometri na redlnou
vahu. Vsechny komponenty kromé soldrniho panelu poté umistit do vodéodolného obalu a
z prototypu by tak mohla byt funkéni tlova véha.

5.3 Serverova ¢ast

Serverovou ¢ast reprezentuje databdze a ASP.NET aplikace, kterd je nezbytna pro fungovani
celého systému. ASP.NET aplikace je implementovana podle vzoru® uréeného k vytvareni
téchto aplikaci — slouzicich pro propojeni databaze s mobilni aplikaci — na Azure.
Implementace obsahuje deklaraci vSech datovych objekt z navrhu 3.2 ve tridach, tyto
tTidy jsou za pomoci Entity Frameworku namapovany piimo do tabulek v databazi. Oproti
navrhu chybi tabulka uzivatel, ktera diky pouziti Azure AD B2C tak v préaci neni potieba.
V datovych objektech krmeni a léceni zase pribyla polozka pro pridani poznamky k témto
udéalostem. Pro fungovani REST API pro pristup k témto datovym objektim v databazi
obsahuje aplikace také tr¥idy implementujici metody GetAllItems, GetItem, PatchItem,
PostItem a Deleteltem, kde Item reprezentuje nazev datového objektu, pro praci s data-

bézi.

"https://www.ntppool.org/
8https://github.com/Azure/azure-mobile-apps-quickstarts/tree/master/backend/dotnet/
Quickstart
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Obrazek 5.8: Sestaveny prototyp tlové vahy.
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Kapitola 6

Testovani mobilni aplikace

Jednou z hlavnich soucasti ve vyvoji mobilnich aplikaci je jejich testovani. Testovanim lze
odhalit chyby, ale také zjistit mista, kterd kuprikladu nejsou vhodné navrzend a implemen-
tovand k realnému pouziti. Testovani mobilni aplikace Denik vcelafe je provedeno z nékolika
divodi:

e (Odhalit funkcionélni, ale i grafické vady aplikace.

e Otestovat uzivatelskou privétivost a intuitivnost aplikace.
e Zjistit jakékoliv moznosti k vylepseni aplikace.

e Ovérit pouzitelnost mobilni aplikace v praxi.

Nasledujici sekce obsahuje navrh testii, popis jejich provedeni a vyhodnoceni vysledkl
na dvou odlisnych zpusobech testovani na uzivatelich. Prvnim z nich je praktické testovani
primo na véelnici 6.1 s véelarem, ktery bude pouzivat tuto mobilni aplikaci poprvé a v dalsi
casti bude predstaveno vyhodnoceni dlouhodobéjsiho testovani mobilni aplikace 6.2 véelari
z mistniho spolku.

6.1 Praktické testovani

Praktické testovani je uskutecnéno k ovéreni intuitivnosti aplikace a pouzitelnosti v praxi.
Cilem tohoto testovani je zjistit, jak uzivatelé budou schopni mobilni aplikaci pouzivat,
zdali budou schopni intuitivné vykonat veskeré tkony z ptripadt uziti, rychlost provedeni
téchto ukonu a mist, kde by aplikace mohla byt vice pochopitelna uzivateltim.

Névrh konkrétnich testd je usporadan do tabulky 6.1, kde ke kazdému piipadu uziti
je nejdrive rozepsan zpusob, jak tento test provést, na jaka mista se zamérit, ale také jak
tento test vyhodnotit. Jednotlivé testy budou provedeny s uzivatelem piimo na véelnici, aby
byla ovérena pouzitelnost mobilni aplikace co nejlépe v praxi. Jelikoz nechci prilis zatézovat
vcelare, s kterym bude testovani provedeno, a navic k ovéreni pouzitelnosti neni potreba
testovat vsechny casti aplikace, navrzené testy budou zaméfeny na hlavni a nejcastéjsi
pripady uziti tak, aby byla ovéfena intuitivnost ovladani aplikace a rychlost zaznamena-
vani jednotlivych polozek. Testy budou usporadany postupné, aby co nejlépe odpovidaly
realnému pouzivani aplikace. Uzivatel tak nejprve vytvori novy tcet v aplikaci, poté mu
bude ponechan kratky cas na seznameni s aplikaci a prejde se k testim zaznamenavani
konkrétnich polozek a zobrazeni vyfiltrovanych statistik.
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Tabulka 6.1: Navrh testti pro testovani s uzivatelem v praxi.

Pripad uziti

Zpusob testovani

Zpusob vyhodnoceni

Vytvoreni nového uctu
za pomoci emailové
adresy.

Predat mobilni aplikaci
uzivateli, ktery ji drive
nepouzival, a zadat mu
kol — vytvorit novy ucet.

Bylo uzivateli jasné,

jak v aplikaci vytvorit
novy ucet? Jak dlouho
cely proces vytvoreni
uctu trval? Podaftilo se
spravné zaslat ovérovaci
kéd na emailovou adresu?

Vytvoreni nékolika
novych stanovist
s danymi vlastnostmi.

Predat uzivateli informace
ke trem stanovistim a nechat
jej tyto stanovisté pridat do
aplikace. Zaroven uzivatele
pozadat, aby pri vytvareni
stanovisté hlasité premyslel
a jeho myslenkové pochody
popisoval.

Vytvoreni nékolika 1ld
s danymi vlastnostmi.

Zpusob testovani je stejny
jako v predchozim testu,
az na to, ze nyni bude
uzivatel vytvaret tly.

Prisel uzivatel ihned

na to, jak stanoviste/ul
pridat? Poslouchat

a pozorovat uzivatele,
ktera cast pridani
stanovisté/tlu mu zabere
nejvice casu. Na tuto

cast se zamérit a promyslet
moznosti zlepSeni.

Zaznamenani prohlidky.

Nechat uzivatele provést
prohlidku véelstva na
referenc¢ni vcelnici a po
provedeni vsechny
informace zaznamenat
do mobilni aplikace ke
konkrétnimu tlu.

Opét se zamérit na
pozorovani kritickych
mist, kterd uzivatele pri
zadavani brzdi. Vyplnil
uzivatel vSechny polozky
prohlidky? Nechybéla
uzivateli néjaké polozka,
aby mohl zadat, co chtél?

Vytvoreni hromadného
medobrani.

Predstavit uzivateli scénar,
kdy probihd medobrani
celého stanovisté a nechat
jej zaznamenat toto
medobrani. Uzivatel nezna
pocet vytoceného medu z
jednotlivych vcelstev, ale
jen sumu z celého stanovisté.

Cilem toho testu je
odhalit, zdali uzivatel
bude schopen zadat
hromadné medobrani

na celém stanovisti.
Pokud uzivatel nepochopi
pridavani hromadného
medobrani a krmeni,
promyslet s uzivatelem
mozna zlepseni.

Zobrazeni konkrétnich
statistik.

Predat uzivateli mobilni
aplikaci s uc¢tem, na kterém
se nachazi referencni data,
a zadat mu tkol — zobrazit
statistiky, kolik bylo
vytoceno medu na vcelnici
XY v roce 2020.

Dokazal uzivatel
intuitivné prejit do sekce
statistik? Pozorovat,
jakym zpusobem filtruje
data, je mu poziti filtru
pochopitelné? Chybi
uzivateli ve statistikach
néjaka polozka?
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K uskuteénéni praktického testovani jsem pozadal zndmého véelare (déle jen uzivatel),
zda by tyto testy se mnou neabsolvoval. Ten mé zadosti vyhovél a testy byly provadény na
jeho véelnici v obci Strani jako soucast bézné prohlidky véelstev. Uzivatel nemél predchozi
zkusenosti s podobnou aplikaci a s testovanou aplikaci se sezndmil poprvé pri testech.
Samotné testovani probéhlo bez komplikaci, pribéh a vyhodnoceni jednotlivych testh je
predstaven v nasledujici ¢asti.

Vytvoreni nového Gc¢tu za pomoci emailové adresy.

Prvni test probéhl skvéle, uzivatel byl schopen vSechny kroky sam splnit, email s ovérovacim
kédem prisel bez prodleni a uzivatel mél do par minut vytvoren novy tucet.

Vytvoreni nékolika novych stanovist

Druhym testem bylo vytvoreni tii stanovist, tento test také netrval dlouho a uzivatel mél
stanovisté vytvorend. Uzivatel si spravné spojil slovo "pfidat" s tlac¢itkem na hlavni ob-
razovce a dale jej aplikace navedla. V pribéhu nebyl zaznamendn zadny bod, ktery by
uzivatele brzdil.

Vytvoreni nékolika ula

Uzivatel v pridavani postupoval ze zacatku stejné jako s pridavanim stanovist. Pridani ala
ma vsSak jiz vice informaci k vyplnéni a pridavani trvalo delsi dobu. Spole¢né jsme se zamys-
leli nad moznym zlepsenim, sdm uzivatel navrhl moznost vybéru matky z péti pouzivanych
barev, na testované verzi se barva zadavala textem. Dalsim urychlenim pridavani ula se
stala moznost odklikat pocet ndstavki, misto zadavanim poc¢tu na klavesnici. Rozdily mezi
testovanou a konecnou verzi lze vidét na obrazku 6.1. Ve vysledné implementaci se navic
barva kralovny automaticky urcuje podle aktuélniho roku.

Modré C X

Obréazek 6.1: Rozdil mezi ptivodni implementaci ptidavani Gli a implementaci po testovani.
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Zaznamenani prohlidky

Uzivatel provedl béznou prohlidku na jednom svém vcelstvu a poté mu byl zadan kol k
zaznamenani této prohlidky do mobilni aplikace. Pridani prohlidky probéhlo rychle a nebyl
nalezen zadny zptsob, jak pridavani prohlidek jesté urychlit. Uzivatel vSsak nevyuzil moz-
nost zaznamenat u prohlidky mezerovitost plodu (také si vsiml hrubky v aplikaci ve slové
mezerovitost, které pivodné bylo napsino jako "mezerivost"). Pro testovaného uzivatele
neni tento daj podstatny. Podle prizkumu mezi uzivateli 2.3 si tento idaj zaznamenava
zhruba 25 % respondentt, neni to mnoho, ale pordd se jednd o podstatnou ¢ast vcelart.
Prozatim bylo zaznamendvani mezerovitosti plodu u prohlidky v aplikaci ponechéno.

Vytvoreni hromadného medobrani

Podstatou hromadného medobrani a krmeni v aplikaci je zaznamenani této ¢innosti na
vsech tlech daného stanovisté. Pokud tak uzivatel nesleduje medny vynos konkrétnich li,
ale odebird med na celém stanovisti a sleduje vynos celého stanovisté, vyuzije tuto moznost.
V aplikaci tak jen vybere stanovisté a zadd mnozstvi pro celé stanovisté, to se pak rozpocita
na jednotlivé tly.

Uzivateli byl zadan kol zaznamenat medobrani celého stanovisté. Hromadné medobrani
bylo uzivatelem pochopeno spravné a v zaznamenavani nenastal zadny problém.

Zobrazeni statistik s pouzitim filtru

Uzivatel nejdiive hledal statistiky v levém bo¢nim menu, brzy vsak pochopil vyznam ikony
statistiky na hlavni obrazovce a do této sekce presel. S vyfiltrovanim statistik podle roku a
konkrétniho stanovisté jiz zadny problém nenastal.

V dusledku tohoto testu byla do levého bo¢niho menu piidany vSechna tlacitka z hlavni
obrazovky v textové podobé.

6.2 Dlouhodobé testovani

K odhaleni funkciondlnich a grafickych vad aplikace, zjisténi jakékoliv moznosti k vylepseni
aplikace a ovéreni pouzitelnosti v praxi byla mobilni prace predéna k testovani ¢tyrem vcela-
im z mistni organizace. Tito véelari pouzivali mobilni aplikaci po dobu dvou tydni a poté
jsem s nimi vedl spolec¢ny rozhovor o spokojenosti s aplikaci, chybéjicich ale i prebyvajicich
castech aplikace a chybach pokud na nékteré narazili.

Testovani vcelari popisovali zkusenost s mobilni aplikaci pozitivné a s nadsenim, nicméné
nékteré nedostatky nalezli a prisli také s nékolika moznymi napady na vylepSeni. V nasle-
dujici sekci jsou popsédny nejprve nalezené chyby, jejich feSeni a poté navrzené napady na
zlepsend.

6.2.1 Nalezené chyby

V nasledujici sekci jsou popsany chyby a nedostatky na které testujici véelari v pribéhu
testovani prisli a ve spolecném rozhovoru zminili.

Zaseknuti aplikace po zruseni prihlaseni

Jeden z véelari zaznamenal stav aplikace, kdy pfi pouziti prihlasovani za pomoci Azure AD
B2C a zruseni tohoto prihlaseni, se aplikace zasekla a zobrazovala jen tocici se kolecko. Tento
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stav byl disledkem Spatné napsané metody LoginExecute ve tiidé LoginViewModel.cs,
kdy po zruseni stranky s prihldsenim nedoslo k nastaveni hodnoty false do proménné
IsBusy, ktera indikuje priibéh nacitani. Tato chyba byla tispésné opravena.

Odhlaseni z Facebook tcétu

Pokud se uzivatel odhlasil z mobilni aplikace, kde byl ptrihldsen za pomoci svého Facebook
UucCtu, na prihlasovaci obrazovce zustalo tlac¢itko pro Facebook prihlaseni s textem "0Odhlasit
se" a uzivatel se musel za pomoci tohoto tlac¢itka odhlésit jesté jednou, aby mohl pouzit
rozdilny Facebook tcet.

Tento problém se bohuzel nepodarilo z aplikace odstranit. Tlacitko pro prihlaseni za
pomoci Facebook uc¢tu ma své specifické chovani, které v tomto pouziti nelze nijak z vnéjsku
ovliviiovat. Moznym fesenim do budoucna by mohlo byt umisténi stejného tlacitko do levého
menu hlavni obrazovky, to ale jen v pripadé, kdy je uzivatel prihlasen za pomoci Facebooku.

Zaznamenani vahy medu s desetinnym cislem

Jeden z testovanych vcelarti prisel na chybu, ze u medobrani nejdou zadat kilogramy s
desetinnym mistem. Vcelari tak méli moznost zaznamenat jen celé kilogramy. Stejna chyba
se nachazela i u pridavani krmeni, kde vcelaii méli moznost zadat jen celé kilogramy. Tato
chyba byla v aplikaci odstranéna, pfi¢ina byla pouziti datového typu integer u téchto
polozek, fesenim bylo pouzit datovy typ double, ktery zaznamenavéani cisel s desetinnymi
misty umoznuje.

6.2.2 Napady na vylepseni

V réamci spole¢ného rozhovoru s testovanymi véelari byly probirany také mozna vylepseni
mobilni aplikace. Nékterd tato vylepseni jsou ve vysledné praci jiz zahrnuta, ale néktera
jsou naplanovéana az do dalsiho vyvoje, protoze bylo slozitéjsi je do aplikace jednoduse
zakomponovat.

Primeér na jeden 1l ve statistikach

Jeden z véelarti podal névrh, ze ve statistikach by kromé celkové mnozstvi podaného krmiva
a vytoceného medu mohlo byt mnozstvi na jeden Ul. Mezi ostatnimi véelari doslo ke shodé,
ze by tento tdaj byl uziteény. Do statistik byl tedy tento tidaj pridan piimo pod celkové
mnozstvi.

Zaznamenani pridanych nastavka a ramka

K dalsi shodé doslo u zaznamenavani si pridanych nastavkiu, stavebnich ramki, sousi a
mezistén v prubéhu prohlidky. Takova zména vsak jiz vyzaduje migraci databdze, upra-
veni ASP.NET a také mobilni aplikace. Toto zlepSeni neni soucédsti odevzdané prace, ale v
budoucim vyvoji bude do aplikace urcité zahrnuto.

50



Kapitola 7
Zaver

Cilem préace bylo vytvorit multiplatformni mobilni aplikaci nahrazujici klasicky papirovy
denik pro evidenci véelarské ¢innosti. Vytvorit prototyp tlové vahy jako demonstraci moz-
ného propojeni vahy s mobilni aplikaci. V neposledni fadé také implementovat fungujici
serverovou ¢ast pro praci s databazi a umoznit propojeni tlové vahy s mobilni aplikaci.

Uvod préace se vénuje samotnému problému véelaiského denfku. Je zde predstavena
zékladni vcelarska terminologie pro zasvéceni laikti do svéta véel, analyza jiz existujicich
FeSeni nahrazujicich vcelarsky denik, ale také pruzkum mezi véelari pro zjisténi, jaka data
by si rddi do vcelarského deniku zaznamenavali.

Dalsi ¢ast je zamérena na navrh databdze, je zde predstaven datovy navrh s vysvétlenim
jednotlivych polozek v databazi a entitné-vztahovy model databaze. Déale ndvrh samotné
mobilni aplikace, zamysleni se nad pripady uziti a navrh nékterych obrazovek za pomoci
skic. V neposledni fadé také navrh ulové vahy, zvoleni jednotlivych hardwarovych kom-
ponent, ale také softwaru. Po nadvrhu nasleduje ¢ast s pouzitymi technologiemi pro vyvoj
mobiln{ aplikace, serveru, ale také propojeni s Azure sluzbami. Uvod této ¢asti je vénovan
problému multiplatformniho vyvoje mobilnich aplikaci, ddle predstaveni vyvoje v Xamarinu
a Xamarin.Forms a nakonec technologie k serverové ¢asti a Azure.

Nedilnou soucasti prace je implementace vSech navrzenych ¢asti. V kapitole zabyvajici
se implementaci je predstaveno grafické rozhrani ¢asti mobilni aplikace, ale hlavné pred-
staveni a popis architektury celého systému a jeho komponent. Uspéiné se podafilo im-
plementovat multijazy¢nou mobilni aplikaci nahrazujici véelarsky denik, kterou navic uzi-
vatelé mohou pouzivat i bez pristupu k internetu (diky offline synchronizaci dat), ktery
na vcelnici casto nemaji. Kratkou ukazku z mobilni aplikace lze shlédnout na https:
//youtu.be/BuscEJfCZtA. Do aplikace lze pristupovat existujicim uc¢tem na Facebooku
nebo vytvorenim nového uctu této aplikace, jeden ucet pak mulze zaroven pouzivat vice
uzivatelu (napriklad v ptfipadé vice zaméstnancu véelarské farmy). Mobilni aplikace byla
testovana s nékolika vcelari a vysledky test jsou v implementaci také zahrnuty. Tyto testy
bohuzel probihaly pouze na Android zafizenich, jelikoz se mi vlivem koronavirové krize ne-
podafilo dostat k Mac zafizeni nezbytném k doladéni, sestaveni a otestovani aplikace pro
iOS. Aplikace se v prubéhu testovani setkala s pozitivnim prijetim a nadSenim od téchto
véelaru.

Podarilo se také implementovat veskerou serverovou ¢ast nezbytnou k fungovani apli-
kace a sestavit funkéni prototyp ulové vihy, ktery odesild vygenerované tudaje o vaze v
pravidelnych intervalech. Prototyp ke své ¢innosti navic nepotrebuje externi napdjeni, ale
je napdjen za pomoci systému se solarnim panelem a baterii.
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Ve vyvoji mobilni aplikace chci pokracovat i po odevzdani bakalarské prace. Moznosti
priklad moznost zaznamenani si poc¢tu pridanych nastavki a ramkt v pribéhu prohlidky,
umoznit uzivatelim ukladat si do aplikace potizené fotografie nebo identifikace ult za po-
spadu klestika vceliho z bilé podlozky nebo analyza stavu véelstva za pomoci zvuku, ktery
véelstvo vydava. Aplikaci chei také doladit pro iOS zarizeni a publikovat v App Store a
Google Play, aby mohla slouzit nejen ceskym, ale také zahrani¢nim vcéelaiam.

52



Literatura

1]

App Service [online]. Microsoft [cit. 2020-05-3]. Dostupné z:

https://azure.microsoft.com/cs-cz/services/app-service/.

Azure Active Directory B2C [online]. Microsoft [cit. 2020-05-3]. Dostupné z: https:
//azuremicrosoft.com/en-us/services/active-directory/external-identities/b2c/.

Bees Declared To Be The Most Important Living Being On Earth [online]. The
Science Times [cit. 2020-01-17]. Dostupné z: https://www.sciencetimes.com/articles/
23245/20190709/bees-are-the-most-important-living-being-on-earth.htm.

Flutter Technical overview [online]. Google Inc. [cit. 2020-04-19]. Dostupné z:
https://flutter.dev/docs/resources/technical-overview.

Mobile Operating System Market Share Worldwide [online]. StatCounter [cit.
2019-04-22]. Dostupné z:

https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide.

Native vs Hybrid vs Cross-platform Mobile app — What to Choose? [online]. EGO
CREATIVE INNOVATIONS [cit. 2020-02-13]. Dostupné z: https://www.ego-cms.com/

post/native-vs-hybrid-vs-cross-platform-mobile-app-what-to-choose.

sy

Nemoci vcel se siri i kvili rozmachu laiku. Vielareni se stdvd symbolem ekologického
smyslent, Tikd biolog [online|. Lidovky.cz [cit. 2020-01-20]. Dostupné z: https:
//www.lidovky.cz/domov/vcelam-pomaha-sad-i-nesekany-travnik-podle-biologa-se-
vcelareni-se-stava-symbolem-ekologickeho-smysl1.A190615_135302_1n_domov_ele.

React Native [online]. Facebook Inc. [cit. 2020-04-19]. Dostupné z:
https://reactnative.dev/.

A tour of the C language [online]. Microsoft [cit. 2020-04-28]. Dostupné z:
https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/tour-of-csharp/.

Use Case Diagram [online]. SmartDraw [cit. 2019-12-25]. Dostupné z:
https://www.smartdraw.com/use-case-diagram/.

vvvvvv

2020-01-18]. Dostupné z: https://echo24.cz/a/Sytbp/vcely-byly-prohlaseny-za-
nejdulezitejsi-organismus—-na-planete-pritom-jsou-v-ohrozeni.

Xamarin mobile apps [online]. Microsoft [cit. 2020-04-27]. Dostupné z:
https://dotnet.microsoft.com/apps/xamarin/mobile-apps.

53


https://azure.microsoft.com/cs-cz/services/app-service/
https://azure.microsoft.com/en-us/services/active-directory/external-identities/b2c/
https://azure.microsoft.com/en-us/services/active-directory/external-identities/b2c/
https://www.sciencetimes.com/articles/23245/20190709/bees-are-the-most-important-living-being-on-earth.htm
https://www.sciencetimes.com/articles/23245/20190709/bees-are-the-most-important-living-being-on-earth.htm
https://flutter.dev/docs/resources/technical-overview
https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide
https://www.ego-cms.com/post/native-vs-hybrid-vs-cross-platform-mobile-app-what-to-choose
https://www.ego-cms.com/post/native-vs-hybrid-vs-cross-platform-mobile-app-what-to-choose
https://www.lidovky.cz/domov/vcelam-pomaha-sad-i-nesekany-travnik-podle-biologa-se-vcelareni-se-stava-symbolem-ekologickeho-smysl.A190615_135302_ln_domov_ele
https://www.lidovky.cz/domov/vcelam-pomaha-sad-i-nesekany-travnik-podle-biologa-se-vcelareni-se-stava-symbolem-ekologickeho-smysl.A190615_135302_ln_domov_ele
https://www.lidovky.cz/domov/vcelam-pomaha-sad-i-nesekany-travnik-podle-biologa-se-vcelareni-se-stava-symbolem-ekologickeho-smysl.A190615_135302_ln_domov_ele
https://reactnative.dev/
https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/tour-of-csharp/
https://www.smartdraw.com/use-case-diagram/
https://echo24.cz/a/Sytbp/vcely-byly-prohlaseny-za-nejdulezitejsi-organismus-na-planete-pritom-jsou-v-ohrozeni
https://echo24.cz/a/Sytbp/vcely-byly-prohlaseny-za-nejdulezitejsi-organismus-na-planete-pritom-jsou-v-ohrozeni
https://dotnet.microsoft.com/apps/xamarin/mobile-apps

[13] Xamarin.Forms Material Visual [online]. Microsoft [cit. 2020-05-10]. Dostupné z:
https://docs.microsoft.com/en-us/xamarin/xamarin-forms/user-interface/visual/

material-visual.

[14] XAML overview in WPF [online]. Microsoft [cit. 2020-04-28]. Dostupné z:
https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop-wpf/fundamentals/xaml.

[15] ESP32 Technical Reference Manual [online|. Espressif Systems, 2019 [cit. 2020-01-19].
Dostupné z: https://www.espressif.com/sites/default/files/documentation/

esp32_technical_reference_manual_en.pdf.

[16] DAVIES, A. Async in C 5.0. O'Reilly, 2012. ISBN 978-1449337162.

[17) HERMES, D. Xamarin Mobile Application Development. APress, 2015. ISBN
1484202155.

[18] KOLEKTIV, V. V. a. Véelarstvi. Brazda, 2003. ISBN 80-209-0320-8.

[19] Lacko Luboslav. Vijvoj aplikaci pro Android. COMPUTER PRESS, 2015. ISBN
978-80-251-4347-6.

[20] LAcko Luboslav. Vijvoj aplikaci pro iOS. COMPUTER PRESS, 2018. ISBN
9788025149423.

[21] MARGOLIS, M. Arduino Cookbook. O’Reilly Media, 2nd edition, 2011. ISBN
978-1449313876.

[22] TEw, J. E. Nepostradatelny rdadce véelare. REBO International CZ, 2015. ISBN
978-80-255-0905-0.

[23] XAMARIN, I. Creating Mobile Apps with Xamarin.Forms. Microsoft Press, 2016.
ISBN 978-1-5093-0297-0.

54


https://docs.microsoft.com/en-us/xamarin/xamarin-forms/user-interface/visual/material-visual
https://docs.microsoft.com/en-us/xamarin/xamarin-forms/user-interface/visual/material-visual
https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop-wpf/fundamentals/xaml
https://www.espressif.com/sites/default/files/documentation/esp32_technical_reference_manual_en.pdf
https://www.espressif.com/sites/default/files/documentation/esp32_technical_reference_manual_en.pdf

	Úvod
	Včelařský deník
	Úvod do včelařské terminologie
	Analýza existujících řešení
	Srovnání existujících řešení v podobě mobilní aplikace
	Mobilní aplikace Deník včelaře od Bogdana Iordache

	Průzkum mezi uživateli
	Zhodnocení dotazníku

	Návrh databáze, včelařského deníku a prototypu úlové váhy
	Datový návrh mobilní aplikace
	Entitně-vztahový model
	Diagram případů užití
	Návrh GUI mobilní aplikace
	Tvorba skic
	Vztahy mezi jednotlivými obrazovkami

	Návrh prototypu úlové váhy
	Hardware
	Software


	Použité technologie
	Mobilní platformy
	Android
	iOS

	Multiplatformí vývoj mobilních aplikací
	Srovnání technologií pro vývoj multiplatformních mobilních aplikací
	Xamarin
	Xamarin.forms
	C#
	XAML

	ASP.NET
	Azure

	Implementace
	Mobilní aplikace
	Grafické rozhraní
	Architektura
	Navigace
	Přihlašování
	Asynchronní operace
	Použité NuGet balíčky

	Prototyp úlové váhy
	Software
	Hardware

	Serverová část

	Testování mobilní aplikace
	Praktické testování
	Dlouhodobé testování
	Nalezené chyby
	Nápady na vylepšení


	Závěr
	Literatura

